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การค้นคว้าอิสระ เรื่อง "การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยนื เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2" 

ของ ศิริลักษณ์ ไข่แก้ว 
ได้รับการพิจารณาให้นับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 

ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ศึกษา 
  
  
  

  
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สกนธ์ชัย ชะนูนันท์) 

 

อาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 
  
  
  

  
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรีย์พร สว่างเมฆ) 

 

หัวหน้าภาควิชาการศึกษา 
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บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเร่ือง การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ผู้วิจัย ศิริลักษณ์ ไข่แก้ว 
ประธานที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สกนธ์ชัย ชะนูนันท์  
ประเภทสารนิพนธ ์ การค้นคว้าอิสระ กศ.ม. วิทยาศาสตร์ศึกษา, มหาวิทยาลัยนเรศวร, 

2566 
คำสำคัญ การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน, ความคิด

สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยนื, เครื่องกลอย่างง่าย 
  

บทคัดย่อ 
  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน และ 2) ศึกษาผลของ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนา
อย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 3 แผน แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน และช้ินงานของนักเรียน ผลการวิจัย พบว่า 1) แนว
ทางการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน มีประเด็นท่ีควรเน้น ได้แก่ การเลือกใช้สถานการณ์ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันหรือ
สถานการณ์ท่ีส่งผลกระทบต่อนักเรียน ลักษณะของสถานการณ์จะต้องเอื้อต่อแนวคิดการแก้ปัญหาท่ี
นำองค์ความรู้ด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อมมาประยุกต์ใช้ ประกอบกับควรมีแหล่งข้อมูลด้าน
วัฒนธรรมท้องถิ่น, วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย และข้อมูลต้นทุนของวัสดุในการสร้างโมเดลช้ินงาน ท้ังนี้
ระยะเวลาในการสร้างแนวคิดของนักเรียนควรมีอย่างเพียงพอ และครูควรมีการตรวจสอบแนวคิดท่ี
แต่ละกลุ่มได้เลือก 1 แนวคิดก่อนนำไปสร้างโมเดลช้ินงานจริง อีกท้ังให้อิสระกับนักเรียนในการ
เลือกใช้วัสดุสำหรับสร้างโมเดลช้ินงาน และควรช้ีแจงเพื่อทำความเข้าใจกับนักเรียนในเรื่องของเกณฑ์
การประเมินโมเดลช้ินงานเพื่อให้นักเรียนสามารถสะท้อนข้อคิดเห็นได้ตรงตามประเด็นท่ีครูกำหนด 
และ 2) นักเรียนมีพัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนเพิ่มขึ้นในท้ัง  6 
องค์ประกอบและแต่ละองค์ประกอบอยู่ในระดับ 4 
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ABSTRACT 
  

The purposes of research were 1) to study the design thinking-based 
learning management for the development of creativity for sustainability on the topic 
of simple machines, and 2) to study the results of the development of creativity for 
sustainability following the design thinking-based learning management. The research 
instruments included three lesson plans, reflective learning management, activity 
sheets, creativity for sustainability assessment and students' projects. The results 
revealed that 1) for the learning management of design thinking-based learning to 
develop creativity for sustainability, teachers should emphasize selecting situations 
that are students' daily lives or situations that impact them, the characteristics of the 
situations should support problem-solving ideas that apply social, economic, and 
environmental knowledge. Teachers should prepare information on local cultural, 
materials that reduce waste generation, and information on the cost of materials for 
creating model. Students should have sufficient time to develop their ideas, and 
teachers should review the ideas before proceeding to create the model. 
Additionally, students should be given the freedom to choose materials for creating 
the model. It's important to explain the assessment criteria for the model pieces to 
ensure students understand how their work will be evaluated based on the points 
set by the teacher. 2) Students who received learning management using design 
thinking-based learning have increased development of creativity for sustainability 
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across all six components, with each component at level 4. 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้ด้วยความอนุเคราะห์เป็นอย่างดีจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.สกนธ์ชัย ชะนูนันท์ อาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระท่ีได้ให้คำแนะนำ คำปรึกษาต่าง ๆ ในการทำ
เครื่องมือวิจัย อีกท้ังยังให้กำลังใจ และข้อคิดในด้านบวกในการทำการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ซึ่งเป็น
แรงผลักดันท่ีดีท่ีทำให้ผู้วิจัยทำการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ได้อย่างลุล่วงสมบูรณ์ 

ขอขอบคุณผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ได้แก่ ดร.สุริยา ชาปู่ นางประพาพรรณ พูลเจริญศิลป์ และ
นายอรุณรัชช์ ศาสตร์สกุล ท่ีให้ความกรุณาในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัยและให้ข้อเสนอแนะในการ
ปรับปรุงแก้ไขเป็นอย่างดี และขอขอบพระคุณคณะผู้บริหาร และคณะครูโรงเรียนวัดสังฆราชาวาสท่ีคอย
ให้กำลังใจและสนับสนุนผู้วิจัยในการเก็บข้อมูลในครั้งนี้ และขอขอบใจนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ปี
การศึกษา 2566 ท่ีให้ความร่วมมือและต้ังใจร่วมกิจกรรมเป็นอย่างดี 

ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และพี่สาวท่ีคอยให้กำลังใจ ห่วงใย เข้าใจ และให้การสนับสนุน
ผู้วิจัยให้ก้าวผ่านอุปสรรคทุก ๆ อย่างเสมอมา 

ขอขอบคุณเพื่อน ๆ ท่ีคอยให้กำลังใจ และขอบคุณบุคคลท่ีเช่ือมั่นในตัวของผู้วิจัยซึ่งคอยให้
กำลังใจท่ีดีกับผู้วิจัยเสมอมา 

สุดท้ายนี้ขอขอบพระคุณคณาจารย์สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ศึกษาทุกท่าน  ท่ีกรุณาประสิทธิ์
ประสาทวิชาการและประสบการณ์ต่าง ๆ ตลอดระยะเวลาท่ีผู้วิจัยกำลังศึกษา และขอขอบคุณพี่ ๆ และ
เพื่อน ๆ ในสาขาวิทยาศาสตร์ศึกษาทุกคนท่ีใจดี คอยให้กำลังใจ ผลักดัน และให้ความช่วยเหลือในด้าน
ต่าง ๆ แก่ผู้วิจัยเสมอมา 

คุณค่าและคุณประโยชน์อันพึงจะมีจากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศแด่ผู้มี
พระคุณทุก ๆ ท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการค้นคว้าอิสระฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้ได้ต่อไป 

  
  

ศิริลักษณ์  ไข่แก้ว 
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บทท่ี  1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาของปัญหา 

ความซับซ้อนและความไม่แน่นอนกลายเป็นบรรทัดฐาน เป็นบริบทใหม่ ไม่ใช่แค่ความเส่ียง 
โลกดูเหมือนจะดำเนินไปตามกฎชุดใหม่ท่ียากต่อการสังเกตโดยตรง หลายภาคส่วนเรียกส่ิงนี้ว่า “โลก 
VUCA (VUCA World)” ซึ่งแต่เดิมนั้นอธิบายถึงความผันผวน ความไม่แน่นอน ความซับซ้อน และ
ความคลุมเครือท่ีหลงเหลือหลังสงครามเย็น แต่ในทุกวันนี้ เทคโนโลยี การกระจายอำนาจ การเพิ่มขึ้น
ขององค์กรอิสระ และปัจจัยอื่นๆ ได้เร่งการเติบโตของ VUCA ในทุกๆ พื้นท่ี (OECD, 2020) ในการ
รับมือกับกระแสโลกท่ีผันผวน หรือ VUCA World นี้ ทุกคนต่างพุ่งเป้าไปท่ีการศึกษาซึ่งเป็นรากฐาน
สำคัญในการพัฒนาคน จึงเป็นความจำเป็นท่ีการศึกษาจะต้องทบทวน และปรับเปล่ียน เพื่อสร้าง
ผู้เรียนให้มีทักษะและสมรรถนะท่ีสำคัญจำเป็น สามารถปรับตัวให้อยู่ในสังคมโลกท่ีเปล่ียนแปลงอย่าง
รวดเร็ว ผลิกผัน ไม่แน่นอน ซับซ้อนและคลุมเครือได้ และพร้อมรับการเปล่ียนแปลงในปัจจุบันและ
อนาคต (วัฒนาพร, 2563) ประกอบกับความท้าทายท่ีเป็นพลวัตของโลกศตวรรษท่ี 21 ท้ังในส่วนท่ี
เป็นแรงกดดันภายนอก ได้แก่ การเปล่ียนแปลงของบริบทเศรษฐกิจและสังคมโลก อันเนื่องจากการ
ปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) การเปล่ียนแปลงสู่อุตสาหกรรม 4.0 (The Fourth Industrial 
Revolution) และความต้องการกำลังคนในศตวรรษท่ี 21 (แผนการศึกษาแห่งชาติ, 2560 - 2579)  

การปฏิวัติอุตสาหกรรม 4.0 จะช่วยเปิดช่องทางใหม่สำหรับความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมท่ีขับเคล่ือนด้วยวิทยาศาสตร์ ทำให้โลกต้องหันไปพึ่งทรัพยากรหมุนเวียน ความเฉลียวฉลาด
และความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์จะช่วยให้บรรลุความยั่งยืนในระยะยาว อาจกล่าวได้ว่าความคิด
สร้างสรรค์เป็นหัวใจสำคัญของความยั่งยืน โดยมีรากฐานมากจากแนวทางปฏิบัติทางสังคม เศรษฐกิจ
และส่ิงแวดล้อม (Hans, 2019) สหประชาชาติ สะท้อนว่าคนไทยทุกช่วงวัยมีความรู้ความสามารถ
โดยรวมเพิ่มข้ึน แต่กลับพบว่าทักษะด้านการศึกษาหาความรู้ลดลง มีจำนวนเยาวชนท่ีไม่ได้เรียนและ
ไม่ได้ทำงานใด ๆ เพิ่มสูงขึ้น ทำให้ศักยภาพของเยาวชนกลุ่มนี้ไม่ได้ถูกนำมาใช้ประโยชน์และไม่ได้รับ
การพัฒนา การพัฒนาทุนทรัพยากรมนุษย์เชิงคุณภาพเป็นความท้าทายท่ีสำคัญ จากรายงานของ
องค์กรเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา ได้ทดสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนอายุ 
15 ปี ท่ัวโลก ในด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และการอ่าน พบว่านักเรียนไทยร้อยละ 59.5 อยู่ใน
กลุ่มท่ีไม่ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน และมีนักเรียนไทยเพียงร้อยละ 0.18 ท่ีทำคะแนนได้ในระดับสูงกว่าค่า
มาตรฐาน อีกท้ังยังขาดความเช่ือมโยงระหว่างระบบการศึกษาและตลาดแรงงาน ข้อจำกัดในการผลิต 
การยกระดับทักษะแรงงานให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดท่ีมีแนวโน้มต้องการทักษะท่ี
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เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น ทักษะท่ีเทคโนโลยีไม่สามารถทดแทนได้ 
โดยเฉพาะทักษะทางพฤติกรรม อาทิ ทักษะมนุษย์ การคิดเชิงวิพากษ์ การทำงานเป็นทีม หรือ
ความคิดสร้างสรรค์ (สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ สำนักนายกรัฐมนตรี , 
2565) ในช่วงหลายปีท่ีผ่านมา กลุ่มนักการศึกษา นักวิชาการและหน่วยงานของรัฐได้ระบุและส่งเสริม
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ท่ีสำคัญและควรพัฒนาซึ่งหนึ่งในนั้นคือ ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งถือเป็นทักษะ
ท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 ท่ีในภาคอุตสาหกรรมต้องการนวัตกรรม ความสามารถในการคิดนอกกรอบ
สามารถปรับเข้ากับวิธีการต่าง ๆ เพื่อได้มาซึ่งวิธีการใหม่ท่ีสามารถแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ (Kristen, 
2019) ความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในปัจจุบันได้ส่งผลให้การ
ทำงานในอาชีพต่าง ๆ มีลักษณะเป็นงานสร้างสรรค์มากขึ้น การสร้างสรรค์ จึงเป็นจุดเน้นในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนทุกระดับการศึกษา ศักยภาพด้านการสร้างสรรค์จะเป็นปัจจัยกำหนดให้ผู้เรียน
สามารถปฏิบัติงานใด ๆ ได้อย่างมีคุณภาพและยั่งยืน (วิชัย, 2563) ความคิดสร้างสรรค์มีอิทธิพลใน
เชิงบวกต่อความสนใจ เอกลักษณ์และการพัฒนาทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียน โดยผ่านการ
ตีความจากประสบการณ์ การกระทำท่ีแปลกใหม่และมีความหมายต่อตัวบุคคล ความคิดสร้างสรรค์
สามารถช่วยให้นักเรียนปรับตัวเข้ากับโลกท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลาและรวดเร็วได้ การสนับสนุน
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนสามารถช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการพัฒนาสังคมท่ีพวกเขาอาศัย
อยู่ ท้ังในปัจจุบันและในฐานะบุคคลท่ีต้องทำงานในอนาคต (OECD, 2022)  
 นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังถือเป็นคุณลักษณะสำคัญของชีวิตมนุษย์ท้ังในปัจจุบันและ
อนาคต เนื่องจากเป็นหนึ่งในความสามารถหลักเพื่อการบรรลุความยั่งยืน หากไม่มีความสามารถนี้
กระบวนทัศน์ของการพัฒนาอย่างยั่งยืนอาจไม่สามารถทำได้เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์จะช่วยหา
วิธีการจัดการทรัพยากรธรรมชาติอย่างยั่งยืน (Francisco, Zamora Polo and Jesus, Sanchez 
Martin, 2019) หากพิจารณาถึงทรัพยากรของโลกท่ีเหลืออยู่จะพบว่าทางเลือกในการใช้ทรัพยากร
หมุนเวียนนั้นเป็นทางเลือกท่ีดีท่ีสุด ดังนั้นความเฉลียวฉลาดและความคิดสร้างสรรค์ในการศึกษาด้าน
สุขภาพ วิทยาศาสตร์ วัฒนธรรม การส่ือสารและข้อมูลถือเป็นส่ิงจำเป็นเพื่อให้บรรลุเป้าหมายการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน (SDGs) ในวาระปี 2030 (Hans, 2019)  

วิทยาศาสตร์จึงมีบทบาทสำคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์
เกี่ยวข้องกับทุกคนท้ังในชีวิตประจำวันและอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้และ
ผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ท่ีมนุษย์ได้ใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิตและการทำงาน เหล่านี้ล้วนเป็นผลของ
ความรู้วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้
พัฒนาวิธีคิดท้ังความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทักษะสำคัญในการ
ค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ี
หลากหลายและมีประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้ ดังนั้นทุกคนจึงจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้
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วิทยาศาสตร์ เพื่อท่ีมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษย์สร้างขึ้น สามารถนำ
ความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) หากแต่การ
พัฒนาอย่างรวดเร็วของนวัตกรรมและเทคโนโลยีทำให้เกิดการเข้าถึงทรัพยากรธรรมชาติอย่างท่ีไม่เคย
ปรากฏมาก่อนจึงอาจนำมาซึ่งความเส่ียงด้านส่ิงแวดล้อม เศรษฐกิจและสังคม ดังนั้นนักวิทยาศาสตร์ 
ผู้ท่ีกำหนดนโยบายต่าง ๆ จึงเรียกร้องให้มีการเปล่ียนแปลงกระบวนทัศน์ในด้านของการพัฒนา
เทคโนโลยีเพื่อรักษาส่ิงแวดล้อมและทำให้เกิดความยั่งยืน (Meadows, 1972 อ้างถึงใน Rabab 
Saleh and Alexander Brem, 2023) ประกอบกับทิศทางการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทย ให้
ความสำคัญกับการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีสมัยใหม่ และความคิด
สร้างสรรค์ ควบคู่กับการรักษาความสมดุลระหว่างการอนุรักษ์และการใช้ประโยชน์จากฐาน
ทรัพยากรธรรมชาติและความหลากหลายทางชีวภาพ (สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ สำนักนายกรัฐมนตรี, 2565) ดังนั้นวิทยาศาสตร์จึงมีความสำคัญต่อการดำรงชีวิตในโลกยุค
ปัจจุบัน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ท่ีเน้นการเช่ือมโยง
ความรู้กับกระบวนการ โดยในสาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ องค์ความรู้เรื่อง งาน กำลังและ
เครื่องกลอย่างง่าย มีความเช่ือมโยงกับชีวิตประจำวัน ตัวอย่างเช่น การออกแรงดันโต๊ะ การยกส่ิงของ
ท่ีมีน้ำหนักมาก การลำเลียงของขึ้นท่ีสูง เป็นต้น แต่การจัดการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ท่ีผ่านมาของ
ผู้สอนนนั้นยังเป็นการบรรยายโดยใช้เนื้อหาจากหนังสือเรียนเป็นหลัก ทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพียง
แนวคิด หลักการ ขาดการนำความรู้ท่ีได้มาปรับใช้สร้างส่ิงใหม่ท่ีมีประโยชน์  ขาดการสร้างสรรค์
ช้ินงานท่ีนำความรู้ในเรื่องท่ีผู้เรียนศึกษามาใช้ ขาดกระบวนการคิดไตร่ตรองถึงผลกระทบของช้ินงาน
หรือส่ิงอำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวันว่ามีผลกระทบต่อด้านทรัพยากรธรรมชาติและ
ส่ิงแวดล้อม ด้านเศรษฐกิจ และด้านสังคมอย่างไร จากท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยเห็นว่าการจัดการเรียนรู้
ควรเน้นให้ผู้เรียนได้คิดค้นส่ิงใหม่ ออกแบบสร้างสรรค์ผลงานจากการนำเอาความรู้ในเรื่องท่ีเรียนมา
ปรับใช้ เพื่อแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวันโดยช้ินงานท่ีนักเรียนได้ออกแบบหรือสร้างสรรค์
ขึ้นมานั้นจะต้องอยู่ในบริบทของความยั่งยืน และอำนวยความสะดวกในการดำรงชีวิตประจำวัน 

จากการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยพบว่ามีแนว
ทางการจัดการเรียนรู้หลากหลายวิธี การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
thinking) คือ กรอบความคิดและแนวทางในการเรียนรู้ การทำงานและการแก้ปัญหาร่วมกัน 
โดยท่ัวไปแล้วการจัดการเรียนรู้จะวิเคราะห์และมุ่งเน้นการออกแบบ การกระตุ้นคิดให้ผู้เรียนต้ัง
คำถาม คิดแตกต่าง ซึ่งเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีช่วยพัฒนาความเห็นอกเห็นใจ ความอยากรู้
อยากเห็น รวมถึงความคิดสร้างสรรค์อีกทางหนึ่ง (teaching & learning lab, 2015) เนื่องจากการ
ออกแบบต้องอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์ การออกแบบจึงช่วยให้นักเรียนเห็นว่า ความรู้ทาง
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วิทยาศาสตร์มีประโยชน์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน จากแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีกล่าวมามี
ความสอดคล้องกับผลการวิจัยของ สมโภชน์ พูลเขตกิจ ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบเพื่อพัฒนาทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
พบว่าหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแนวคิดเชิงออกแบบ นักเรียนมีทักษะด้านการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดับดีมาก (สมโภชน์ พูลเขตกิจ, 2563) ดังนั้นการ
จัดการเรียนรู้โดยการคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน จึงนับว่าเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ ท่ีมีความ
น่าสนใจ เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ 
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนโดยผ่านการ
ลงมือสร้างสรรค์ช้ินงานในบริบทท่ีมีความเกี่ยวเนื่องกับความยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
คำถามวิจัย 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อ
การพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีแนวทางอย่างไร 

2. เมื่อจัดการเรียนรู้โดยใช้ใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์
เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เปล่ียนแปลง
หรือไม่ อย่างไร 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2 

2. เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2 
 
ขอบเขตของงานวิจัย 

ขอบเขตของงานวิจัยครั้งนี้มี 4 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านแหล่งข้อมูล ด้านตัวแปร และด้าน
ระยะเวลา 
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1. ด้านเนื้อหา 
   เนื้อหาท่ีใช้ในการศึกษาในครั้งนี้ คือ เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ

รายวิชาวิทยาศาสตร์ (ว22102) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามโครงสร้าง
หลักสูตรสถานศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 แผนการเรียนรู้ 
ดังนี้ 

   แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง Water delivery  จำนวน 4 ช่ัวโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง Trash pickup   จำนวน 4 ช่ัวโมง 
   แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง Zero Heroes ลดขยะ  จำนวน 4 ช่ัวโมง 
 
2. ด้านแหล่งข้อมูล 
   กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในจังหวัดสิงห์บุรี ปีการศึกษา 2566 

จำนวน 38 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
3. ด้านสิ่งที่ศึกษา 
   ส่ิงท่ีศึกษา ประกอบด้วย 
     3.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 
    3.2 ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 
4. ด้านระยะเวลา 
   การวิจัยในครั้งนี้ดำเนินการเก็บข้อมูลในภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 เป็น

ระยะเวลา 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 ช่ัวโมง รวมเป็นเวลา 12 ช่ัวโมง 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน คือ ความสามารถของนักเรียนในการ
สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ หรือการค้นพบแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย
การพัฒนาอย่างยั่งยืน ซึ่งสามารถวัดได้จากกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีนักเรียนลงมือปฏิบัติ หรือช้ินงานท่ี
นักเรียนสร้างขึ้นด้วยตนเอง โดยการทำวิจัยครังนี้ผู้วิจัยได้ทำการวัด 6 ด้าน คือ 
  1.1 การสร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย หมายถึง นักเรียนสามารถสร้างแนวคิดเพื่อนำมา
แก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีกำหนดได้อย่างน้อย 3 แนวคิดท่ีมีความแตกต่างกัน 
  1.2 การสร้างแนวคิดท่ีสร้างสรรค์ หมายถึง นักเรียนสามารถค้นพบแนวคิดท่ีแปลก
ใหม่และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ 
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  1.3 ด้านส่ิงแวดล้อม หมายถึง นักเรียนสามารถเลือกใช้วัสดุท่ีปลอดภัย ไม่เป็นพิษ
ต่อส่ิงแวดล้อม หรือเลือกใช้วัสดุท่ีลดการสูญเสียทรัพยากรธรรมชาติ ลดการเกิดของเสีย หรือเลือกใช้
แหล่งพลังงานหมุนเวียนมาใช้ในการสร้างช้ินงาน 
  1.4 ด้านสังคม หมายถึง นักเรียนสามารถนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมา
ผสมผสานในช้ินงาน รวมถึงเลือกใช้วัสดุท่ีปลอดภัยและไม่เป็นพิษต่อมนุษย์ในการสร้างช้ินงาน 
  1.5 ด้านเศรษฐกิจ หมายถึง นักเรียนสามารถประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์
ช้ินงานของตนเองได้ 
  1.6 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด หมายถึง นักเรียนสามารถประเมินข้อดี 
ข้อจำกัด และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงานได้ 
 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้น
ให้นักเรียนคิดสร้างสรรค์ส่ิงท่ีแปลกใหม่ผ่านการทำกิจกรรมกลุ่มเพื่อให้ได้แนวคิดหรือช้ินงานท่ี
ตอบสนองความต้องการ สภาพปัญหาและเป็นประโยชน์ต่อสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ (Stanford d. school, 2004 อ้างอิงใน ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ, 
2560) 

   2.1 ขั้นทำความเข้าใจ (Empathize) คือ นักเรียนทำความเข้าใจความท้าทาย สภาพ
ปัญหา จากเหตุการณ์ท่ีพบในชีวิตประจำวัน จากข่าว หรือรายงาน เป็นต้น รวมถึงการทำความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายโดยวิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจำกัดต่าง ๆ โดยอาจเริ่มจากการใช้คำถาม การตั้งสมติฐาน  

   2.2 ขั้นนิยามปัญหา (Define) คือ นักเรียนนำข้อมูลท่ีได้ขั้นทำความเข้าใจมาเขียนลง
บนกระดาษโน้ต (post-it) จากนั้นร่วมกันอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มเพื่อสรุปประเด็นสำคัญและ
ลักษณะของโมเดลช้ินงานท่ีต้องการออกแบบ เพื่อให้ได้กรอบโจทย์ท่ีชัดเจน 

   2.3 ขั้นส ร้างแนวคิด ( Ideate) คือ นักเรียนแต่ละก ลุ่มรวมกันระดมความคิด 
แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันนำข้อมูลท่ีได้จากการรวบรวม และการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ เรื่อง 
เครื่องกลอย่างง่าย มาสร้างแนวคิดท่ีหลากหลายอย่างน้อย 3 แนวคิดท่ีแตกต่างกัน  

   2.4 ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) คือ นักเรียนเลือก 1 แนวคิดจาก 3 แนวคิด เพื่อ
นำมาออกแบบร่างช้ินงานท่ีแต่ละกลุ่มต้องการสร้างเพื่อแก้ไขสถานการณ์ปัญหาท่ีกำหนด 

   2.5 ขั้นทดสอบ (Test) คือ นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานของตนเอง โดยนักเรียน
ได้ประเมินช้ินงานของเพื่อนกลุ่มอื่น มีการบอกข้อดี ข้อจำกัดในช้ินงานท่ีกลุ่มอื่นนำเสนอ เพื่อเป็น
แนวทางในการปรับปรุงหรือพัฒนาช้ินงานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานของครู ท่ีส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย 

2. ได้แนวทางในการพัฒนานักเรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยัง่ยืน ผ่าน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 
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บทท่ี  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ตำรา 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังในและต่างประเทศ เพื่อเป็นพื้นฐานในการศึกษา ดังนี้ 
 
1. หลักสูตรสถานศึกษา 

1.1 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
1.2 โครงสร้างหลักสูตร 
1.3 คำอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
1.4 หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง งานและพลังงาน 

2. ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
   2.1 ความหมายและความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

2.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
2.3 ลักษณะของผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 
2.4 ปัจจัยท่ีส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
2.5 การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

 2.6 ความเป็นมาของการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 2.7 ความหมายของการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 2.8 ความสำคัญของการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 2.9 ความหมายและความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 2.10 การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
3. การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 3.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
 3.2 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 4.1 งานวิจัยในประเทศ 
 4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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หลักสูตรสถานศึกษา 
1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

     การจัดทำหลักสูตรสถานศึกษา พุทธศักราช 2565 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้น
พื้นฐาน (ฉบับปรับปรุง 2560) มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณธรรมรักแผ่นดิน ถิ่นวีรชน 
ดำเนินชีวิตตามแนวทางหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการใช้เทคโนโลยี 
ตอบสนองความต้องการของสังคมไทยและสอดคล้องกับประเทศไทย 4.0 และโลกในศตวรรษท่ี 21  

2. โครงสร้างหลักสูตร 
     กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้มีการพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตร
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับ
ปรับปรุง 2560) และตอบสนองต่อนโยบายของรัฐบาล หน่วยงานต้นสังกัด โดยได้กำหนดโครงสร้าง
หลักสูตรสถานศึกษา คำอธิบายรายวิชาต้ังแต่ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ผู้วิจัยได้เลือกศึกษาโครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษาระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 
ตาราง 1 รายวิชาและหน่วยกิตของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 
 

รหัสวิชา รายวิชา หน่วยกิต/ช่ัวโมง 
รายวิชาพื้นฐาน 
ท22101 ภาษาไทย 1.5/60 
ค22101 คณิตศาสตร ์ 1.5/60 
ว22101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 2.0/80 
ส22101 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 1.5/60 
ส22102 ประวัติศาสตร์ 0.5/20 
พ22101 สุขศึกษาและพลศึกษา 1.0/40 
ศ22101 ศิลปะ 1.0/40 
ง22101 การงานอาชีพ 0.5/20 
อ22101 ภาษาอังกฤษ 1.5/60 
รายวิชาเพิ่มเติม 
ส22203 เศรษฐกิจพอเพียง 0.5/20 
ส22204 การป้องกันการทุจริต 0.5/20 
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รหัสวิชา รายวิชา หน่วยกิต/ช่ัวโมง 
ง22201 การใช้โปรแกรมประมวลผลคำ 1.0/40 
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  

  กิจกรรมแนะแนว 20 
  กิจกรรมนักเรียน 

  - ลูกเสือ เนตรนารี 
  - ชุมนุม 

 
20 
20 

  กิจกรรมเพื่อสังคมฯ (บูรณาการลง
สู่กิจกรรมท่ีโรงเรียนดำเนินการอยู่
แล้ว ภาคเรียนละไม่น้อยกว่า 8 
ช่ัวโมง) 

- 

 รวมเวลาเรียนทั้งสิ้น 600/13.0 
   
ตาราง 2 รายวิชาและหน่วยกิตของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 
 

รหัสวิชา รายวิชา หน่วยกิต/ช่ัวโมง 
รายวิชาพื้นฐาน 
ท22102 ภาษาไทย 1.5/60 
ค22102 คณิตศาสตร ์ 1.5/60 
ว22102 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 2.0/80 
ส22102 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 1.5/60 
ส22104 ประวัติศาสตร์ 0.5/20 
พ22102 สุขศึกษาและพลศึกษา 1.0/40 
ศ22102 ศิลปะ 1.0/40 
ง22102 การงานอาชีพ 0.5/20 
อ22102 ภาษาอังกฤษ 1.5/60 
รายวิชาเพิ่มเติม 
ส22207 เศรษฐกิจพอเพียง 0.5/20 
ส22208 การป้องกันการทุจริต 0.5/20 
ง22202 การใช้โปรแกรม Excel 1.0/40 
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กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  
  กิจกรรมแนะแนว 20 
  กิจกรรมนักเรียน 

- ลูกเสือ เนตรนารี 
- ชุมนุม 

 
20 
20 

  กิจกรรมเพื่อสังคมฯ (บูรณาการลง
สู่กิจกรรมท่ีโรงเรียนดำเนินการอยู่
แล้ว ภาคเรียนละไม่น้อยกว่า 8 
ช่ัวโมง) 

- 

 รวมเวลาเรียนทั้งสิ้น 600/13.0 

  

3. คำอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  
    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ได้กำหนดคำอธิบายรายวิชา
วิทยาศาสตร์ รหัสวิชา ว22102 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 เวลา 80 
ช่ัวโมง/ภาคเรียน จำนวน 2.0 หน่วยกิต มีรายละเอียด ดังนี้ 
     ศึกษาการเคล่ือนท่ีของวัตถุท่ีเป็นผลของแรงลัพธ์ท่ีเกิดจากแรงหลายแรงท่ีกระทำต่อ
วัตถุในแนวเดียวกัน แรงท่ีกระทำต่อวัตถุในของเหลว การจม การลอยของวัตถุในของเหลว แรงเสียด
ทานและแรงอื่น ๆ ท่ีกระทำต่อวัตถุ ศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อความดันของของเหลว ปัจจัยท่ีมีผลต่อ
ขนาดของแรงเสียดทาน โมเมนต์ของแรง เปรียบเทียบและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสนามแม่เหล็ก 
สนามไฟฟ้าและสนามโน้มถ่วงท่ีกระทำต่อวัตถุ ความหมายและคำนวณอัตราเร็ว ความเร็วของการ
เคล่ือนท่ีของวัตถุ การกระจัดของวัตถุจากสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น ศึกษาสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับงาน
และกำลังท่ีเกิดจากแรงท่ีกระทำต่อวัตถุ หลักการทำงานของเครื่องกลอย่างง่าย พลังงานจลน์ และ
พลังงานศักย์โน้มถ่วง กฎการอนุรักษ์พลังงาน เช้ือเพลิงซากดึกดำบรรพ์ พลังงานทดแทน อธิบาย
โครงสร้างภายในโลกตามองค์ประกอบทางเคมี กระบวนการผุพังอยู่กับท่ี การกร่อน การสะสะมตัว
ของตะกอน ลักษณะของหน้าตัดดิน กระบวนการเกิดดิน การตรวจวัดคุณสมบัติบางประการของดิน 
กระบวนการเกิดแหล่งน้ำผิวดินและแหล่งน้ำใต้ดิน แนวทางการใช้น้ำอย่างยั่งยืน อธิบายกระบวนการ
เกิดและผลกระทบของน้ำท่วม การกัดเซาะชายฝ่ัง ดินถล่ม หลุมยุบและแผ่นดินทรุด 
     โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ การสำรวจตรวจสอบ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 การสืบค้นข้อมูลและการอภิปราย เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด 
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ความเข้าใจ สามารถส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ มีความสามารถในการตัดสินใจ การแก้ปัญหา การนำความรู้
ไปใช้ในชีวิตประจำวัน มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมท่ีเหมาะสม 
 

4. หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง งานและพลังาน 
    จากโครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สามารถแยกเวลาเรียนของ

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง งานและพลังงาน ได้ดังปรากฏในตารางท่ี 3 
 
ตาราง 3 หน่วยการเรียนรู้เร่ือง งานและพลังงาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2  
 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
ตัวชี้วัด 

5 งานและพลังงาน 
- งานและกำลัง 
- เครื่องกลอย่างง่าย 
- พ ลังงาน ศักย์ โน้ ม ถ่ วงและ
พลังงานจลน์ 
- กฎการอนุรักษ์พลังงาน 

15 - วิเคราะห์สถานการณ์และคำนวณ
เกี่ยวกับงานท่ีเกิดจากแรงท่ีกระทำ
ต่อวัตถุ  โดยใช้สมการ W = Fs 

และ P = 
W

t
  จากข้อมูลท่ีรวบรวม

ได้ 
- วิ เคราะห์หลักการทำงานของ
เครื่องกลอย่างง่ายจากข้อมูลท่ี
รวบรวมได้ 
- ตระหนักถึงประโยชน์ของความรู้
ของเครื่องกลอย่าง่าย โดยบอก
ประโยชน์และการประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 
- ออกแบบและทดลองด้วยวิธี ท่ี
เหมาะสมในการอธิบายปัจจัยท่ีมี
ผลต่อการเปล่ียนแปลงพลังงาน
จลน์และพลังงานศักย์โน้มถ่วง 
- แ ป ลความ ห ม ายข้ อมู ล และ
อธิบายการเปล่ียนพลังงานระหว่าง
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
ตัวชี้วัด 

พลังงานศักย์โน้มถ่วงและพลังงาน
จลน์ของวัตถุโดยพลังงานกลของ
วัตถุมีค่าคงตัวจากข้อมูลท่ีรวบรวม
ได้ 
- วิเคราะห์สถานการณ์และอธิบาย
ก าร เป ล่ี ย น แ ละ ก ารถ่ า ย โอ น
พลังงานโดยใช้กฎการอนุ รักษ์
พลังงาน  

 
ความคิดสร้างสรรคเ์พื่อการพัฒนาอยา่งยั่งยืน 
 1. ความหมายและความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่ามีนักวิชาการให้ความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ ไว้ดังนี้  
 ประสาร มาลากุล (2545) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ได้ 3 ลักษณะ คือ 
      1. ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดท่ีใหม่ แปลกแตกต่างจากเดิม ซึ่งอาจเกิดจากการ
คิดปรับปรุงเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีมีอยู่แล้ว หรือการใช้จินตนาการคิดประดิษฐ์ส่ิงใหม่ข้ึนมา 
      2. เป็นการคิดมุ่งแก้ปัญหา ท่ีเกิดจากความต้องการของบุคคล หรือความจำเป็นจาก
ส่ิงแวดล้อมโดยมีลักษณะของความไวต่อการรับรู้ถึงปัญหาหรือการคิดค้นพบปัญหาในแง่มุมหรือ
รูปแบบท่ีแตกต่างจากธรรมดา 
      3. เป็นการคิดท่ีมีคุณค่า เป็นประโยชน์ มิใช่คิดฟุ้งซ่านให้แปลกๆ แตกต่าง แต่ไร้สาระ
หรือเป็นอันตราย เป็นการคิดแปลกใหม่ท่ีเหมาะสมกับการแก้ปัญหา มีทางท่ีเป็นไปได้และใช้
ประโยชน์ได้จริง 
      กล่าวโดยรวม ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นท่ียอมรับใช้กันมากท่ีสุด คือ 
ความคิดท่ีมุ่งแก้ปัญหาหรือประดิษฐ์คิดค้นในแนวทางท่ีใหม่ แปลก แตกต่างจากเดิมและมีคุณค่าเป็น
ประโยชน์ 

อารี พันธ์มณี (2545) ความคิดสร้างสรรค์ คือ กระบวนการทางสมองท่ีคิดในลักษณะเอกนัย
อันนำไปสู่การค้นพบส่ิงแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่งจากความคิดเดิมผสมผสานให้เกิดส่ิง
ใหม่ ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบส่ิงต่างๆ ตลอดจนวิธีการคิดทฤษฎีหลักการได้สำเร็จ 
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 ได้อธิบายความหมายของความคิดสร้างสรรค์ได้ 3 ลักษณะ คือ 
      1. ลักษณะทางกระบวนการ หมายถึง ความรู้สึกไวต่อปัญหาและสามารถแก้ไขปัญหาได้
อย่างมีข้ันตอนและเป็นระบบอและนำผลไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในส่ิงใหม่ต่อไป 
      2. ลักษณะของบุคคล หมายถึง บุคคลท่ีมีความอยากรู้อยากเห็น กระตือรือร้น กล้าคิด 
กล้าแสดง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีอารมณ์ขัน มีจินตนาการ และมีความยืดหยุ่นท้ังความคิดและ
การกระทำ และเป็นบุคคลท่ีมีความสุขกับการทำงานหรือส่ิงท่ีตนพอใจและไม่หวังผลจากการประเมิน
ภายนอก 
      3. ลักษณะทางผลิตผล หมายถึง คุณภาพของผลงานท่ีเกิดขึ้นมีต้ังแต่ขั้นต่ำท่ีแสดงผลท่ี
เกิดจากความพอใจของตนท่ีจะแสดงออกซึ่งความคิดและการกระทำ จนกระท่ังพัฒนาขึ้นเป็นการฝึก
ทักษะ และค่อยคิดได้เองจนถึงระดับการคิดค้นพบทฤษฎี หลักการ และการประดิษฐ์คิดค้นต่างๆ 
 วจี ปัญญาใส (2555) ความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) หมายถึง ความสามารถ
ของสมองในการคิดตอบสนองต่อเหตุการณ์หรือปัญหาได้หลายทิศทาง คิดได้แปลกใหม่ไม่ซ้ำแบบเดิม 
รวมท้ังสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ อันเป็นแนวทางไปสู่การค้นพบทฤษฎีและ
ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ๆ ท่ีมีคุณค่าต่อตนเองและสังคม 
 ดวงเดือน ศาสตรภัทร (2557) การคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการคิดท่ีนำไปสู่
นวัตกรรม การแก้ปัญหา หรือการสังเคราะห์ในเรื่องต่างๆ สร้างส่ิงประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่ มีประโยชน์ มี
คุณค่า และมีความเหมาะสม 
   ประจักษ์  ปฏิ ทัศน์  (2559) ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง พฤติกรรมการคิดอย่างมี
จุดมุ่งหมายโดยการให้หาความสัมพันธ์ทางความคิด เพื่อนำไปสู่ความคิดใหม่ ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ เกิด
ผลงานใหม่ หรือมีแนวทางในการแก้ปัญหาแบบใหม่ท่ีได้รับการยอมรับจากประชาคม ผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียในเรื่องนั้น โดยจะต้องเป็นความคิดท่ีไม่ซ้ำกับของเดิมท่ีมีอยู่ คิดในแง่บวกและมีประโยชน์สามารถ
แก้ปัญหาให้แก่สังคมอย่างใดอย่างหนึ่ง 
 Organization for Economic Cooperation and Development (2021) ไ ด้ ให้ ค ว าม 
หมายของ ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถในการมีส่วนร่วมอย่างมีประสิทธิภาพในการสร้าง 
ประเมินและปรับปรุงความคิด ท่ีสามารถส่งผลให้เกิดแนวทางการแก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์และมี
ประสิทธิภาพ ความก้าวหน้าทางความรู้ และการแสดงออกทางจินตนาการท่ีทรงพลัง 
 จากการรวบรวมและวิเคราะห์ความหมายของความคิดสร้างสรรค์จากนักวิชาการ ผู้วิจัยเห็น
ว่าความหมายของความคิดสร้างสรรค์มีความคล้ายคลึงกัน ผู้วิจัยจึงได้สังเคราะห์ความหมายของ
ความคิดสร้างสรรค์ว่า กระบวนการคิดท่ีนำไปสู่การสร้างส่ิงท่ีแปลกใหม่ มีความหลากหลาย และ
สามารถนำมาใช้ประโยชน์ในสถานการณ์ชีวิตประจำวันได้ 
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 2. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้
รวบรวมข้อมูลไว้ดังนี้ 
 Guilford (1968, อ้างอิงในอารี พันธ์มณี, 2545) ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถทางสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกว่าลักษณะการคิดอเนกนัย หรือการ
คิดแบบกระจาย (Divergent thinking) ซึ่งประกอบด้วย 
  1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดา หรือความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่ม หรือท่ีเรียกว่า Wild Idea เป็นความคิดท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
  2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ้ำกันในเรื่อง
เดียวกัน โดยแบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
  2.1 ความคิดคล่องแคล่วด้านถ้อยคำ (Word Fluency) เป็นความสามารถ
ในการใช้ถ้อยคำอย่างคล่องแคล่ว 
  2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการเช่ือมโยงสัมพันธ์ (Associational 
Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิดหาถ้อยคำท่ีเหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ใน
เวลาท่ีกำหนด 
  2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) 
เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือสามารถท่ีจะนำคำมาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพื่อให้
ได้ประโยคท่ีต้องการ บุคคลท่ีมีความคล่องแคล่วทางการแสดงออกสูงจะมีความคิดสร้างสรรค์ 
  2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถ
ท่ีจะคิดส่ิงท่ีต้องการภายในเวลาท่ีกำหนด เช่น ให้คิดหาประโยชน์ของอิฐให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลาท่ี
กำหนด ซึ่งอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที 

3. ความคิดยืดหยุ่นหรือความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือ
แบบของความคิด แบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
  3.1 ความคิดยืดหยุ่น ท่ี เกิดขึ้น ทันที (Spontaneous Flexibility) เป็น
ความสามารถท่ีจะพยายามคิดให้หลายประเภทอย่างอิสระ  
  3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility)  
  4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  
 Torrance (1962, อ้างอิงใน พิมพ์ชนก แพงไตร, 2558) เสนอองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ไว้ 3 ประการ ได้แก่ 
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  1. ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการ
คิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และสามารถสร้างคำตอบได้ในปริมาณมากในเวลาท่ีจำกด 
เช่น ให้นักเรียนคิดช่ือส่ิงของท่ีทำจากวัสดุในท้องถิ่นมาให้ได้มากท่ีสุด ภายในเวลา 3 นาที 
  2. ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด
หาคำตอบได้หลายประเภท หลายทิศทาง หลายรูปแบบ เช่น ให้นักเรียนระบุช่ือสัตว์มาให้ได้มากท่ีสุด
แล้วช่วยกันจัดกลุ่มสัตว์ว่ามีกี่ประเภท  
  3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะการคิดท่ีแปลกใหม่ แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดาและไม่ซ้ำกับความคิดท่ีมีอยู่ท่ัวไป เช่น ให้นักเรียนนำเศษวัสดุไปประดิษฐ์ของใช้ใน
ชีวิตประจำวัน โดยมีรูปแบบไม่ซ้ำกับของใช้เดิม 
 ประจักษ์ ปฏิทัศน์ (2559) ได้เสนอวิธีการคิดแบบต่างๆ ท่ีเป็นองค์ประกอบของการคิดแบบ
เอกนัย ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงเมื่อนำไปประยุกต์ใช้ในการคิดเพื่อแก้ปัญหาหรือคิดสร้างส่ิงประดิษฐ์ใหม่ 
ซึ่งประกอบด้วยวิธีคิด 4 แบบ ได้แก่ 
 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดท่ีเป็นส่ิงแรก ไม่มี ผู้ใดคิด
เช่นนั้นมาก่อน จึงเป็นความคิดท่ีแปลกไปจากความคิดเดิม ๆ ท่ีเคยเกิดขึ้นมาแล้วก่อนหน้านั้น โดย
ปัจจัยสำคัญ 3 ประการท่ีสามารถสนับสนุนความสำเร็จในการคิดริเริ่มได้เป็นอย่างดี ได้แก่ 
  1.1 ทักษะการแตกกระบวนการทางความคิดของตนเองให้ ต่างจาก
กระบวนการคิดของผู้อื่นท่ีเขาเคยคิดไว้แล้ว 
  1.2 ตัวบุคคลผู้ต้องการคิดริเริ่มจำเป็นต้องพัฒนาตนเอง มีความมั่นใจใน
ตนเอง กล้าท่ีจะคิดต่าง กล้าท่ีจะแสดงออกทางความคิดในวิถีทางท่ีคนอื่นๆ ยอมรับได้ กล้าเผชิญกับ
สถานการณ์ท่ีคลุมเคลือไม่มีความมั่นคง ไม่แน่นอน โดยการมองโลกในด้านบวก (Positive thinking) 
และมีวุฒิภาวะทางอารมณ์ 
  1.3 ผลงานทางความคิดท่ีริเริ่มจะต้องไม่ซ้ำกับส่ิงเดิมท่ีเคยมี และผลของ
การคิดริเริ่มนั้นจะต้องเป็นท่ียอมรับของประชาคมผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในเรื่องนั้น  
 Organization for Economic Cooperation and Development (2021) ได้เสนอ
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  1. สร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย (Generate diverse ideas) หมายถึง จำนวน
ความคิดท่ีนักเรียนสามารถสร้างได้ ซึ่งอาจเรียกว่าความคล่องแคล่วทางความคิด ท้ังนี้ความคิดท่ี
นักเรียนสามารถสร้างขึ้นได้นั้นจะต้องมีความหลากหลายหรือท่ีเรียกว่า ความยืดหยุ่นทางความคิด 
ตัวอย่างเช่น การให้นักเรียนเสนอการนำกระดาษ 1 แผ่น มาใช้ประโยชน์ โดยนักเรียนอาจเสนอ
แนวคิดเช่น การเขียน การทำรูปกรวย การตัดกระดาษเป็นตุ๊กตา หรือการทำฉนวน เป็นต้น เหล่านี้
ล้วนแสดงระดับของการสร้างแนวคิดท่ีหลากหลายในระดับท่ีสูง 
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 2. สร้างแนวคิดท่ีสร้างสรรค์ (Generate creative ideas) หมายถึงความ 
สามารถของนักเรียนในการค้นพบแนวคิดท่ีเหมาะสมท่ีแปลกใหม่ไม่เหมือนใคร โดยท่ีแนวคิดนั้น
สามารถสร้างประโยชน์ได้ 
 3. การประเมินและปรับปรุงแนวคิด (Evaluate and improve idea) หมายถึง 
ความสามารถของนักเรียนในการประเมินข้อจำกัดในแนวคิดท่ีตนเองได้สร้างขึ้น และหาวิธีในการ
ปรับปรุงแนวคิดนั้น 
 จากการรวบรวมและวิเคราะห์องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์จากนักวิชาการ ผู้วิจัยได้
เลือกศึกษาองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ตามกรอบของ Organization for Economic 
Cooperation and Development (OECD, 2021) เนื่องจากมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของ
การวิจัย ซึ่งองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ตามกรอบของ OECD ได้แก่ การสร้างแนวคิดท่ี
หลากหลาย, การสร้างแนวคิดท่ีสร้างสรรค์ และการประเมินและปรับปรุงแนวคิด 
 
 3. ลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับลักษณะของผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้
รวบรวมข้อมูลไว้ดังนี้ 
 อารี พันธ์มณี (2545) เสนอว่าเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะมีบุคลิกภาพประจำตนแตกต่าง
จากเด็กท่ัว ๆ ไป พฤติกรรมของเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์มีดังนี้ 
  1. มีความอยากรู้อยากเห็น มีความกระหายใคร่รู้อยู่เป็นนิจ 
  2. ชอบเสาะแสวงหา สำรวจ ศึกษา ค้นคว้า และทดลอง 
  3. ชอบซักถาม และถามคำถามแปลก ๆ 
  4. ช่างสงสัย เป็นเด็กท่ีมีความรู้สึกแปลกประหลาดใรในส่ิงท่ีตนพบเห็นเสมอ 
  5. ช่างสังเกต มองเห็นลักษณะท่ีแปลก ผิดปกติ หรือช่องว่างท่ีขาดหายไปได้อย่าง
รวดเร็ว 
  6. ชอบแสดงมากกว่าจะเก็บกด ถ้าสงสัยส่ิงใดก็จะถามหรือพยายามหาคำตอบโดย
ไม่รั้งรอ 
  7. อารมณ์ขัน มองส่ิงต่าง ๆ ในมุมท่ีแปลก และสร้างอารมณ์ขันอยู่เสมอ 
  8. มีสมาธิดีในส่ิงท่ีตนสนใจ 
  9. สนุกสนานกับการใช้ความคิด 
  10. สนใจส่ิงต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง 
  11. มีความเป็นตัวของตัวเอง 
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 Frank Barron (1969, 1978) and Donald W. Mackinnon (1970, 1978) (อ้ างอิ งใน 
ประสาร มาลากุล, 2545) ศึกษา สังเกตพฤติกรรมโดยตรงระยะยาว การทดสอบสติปัญญา การ
ทดสอบบุคลิกภาพ การทดสอบกระบวนการคิด และการสำรวจชีวประวัติ ผลจากการวิจัยได้แสดงว่า 
คนท่ีมีผลงานสร้างสรรค์มีบุคลิกลักษณะบางประการท่ีแตกต่างจากคนท่ัวไป และเป็นบุคลิกท่ี
สอดคล้องตรงกันอยู่ ดังนี้ 
  1. มีความใจกว้าง เปิดรับประสบการณ์ท่ีหลากหลาย 
  2. มีความสามารถและพอใจท่ีจะเผชิญกับข้อมูลท่ีซับซ้อน คลุมเครือ ข้อขัดแย้งและ
ปัญหาต่าง ๆ ได้มากกว่าธรรมดา 
  3. มีความคิดอิสระ เป็นตัวของตัวเอง 
  4. มีความอยากรู้อยากเห็น ความสนใจกว้างขวาง 
  5. กล้าเส่ียง กล้าทดลอง ชอบผจญภัย 
  6. ชอบเล่นสนุก มีอารมณ์ขัน 
  7. กล้าแสดงออก 
 ประจักษ์ ปฏิทัศน์ (2559) เสนอว่า ผลการศึกษาในเชิงจิตวิทยาบุคลิกภาพพบว่า บุคคลท่ีมี
ความคิดสร้างสรรค์ส่วนใหญ่มีลักษณะบุคลิกภาพโดดเด่น ดังนี้ 
  1. กล้าเผชิญทุกเหตุการณ์ในชีวิตด้วยจิตใจท่ีมั่นคง เป็นตัวของตัวเอง ปราศจากการ
หลีกเล่ียงถอยหนี แต่ใช้สติปัญญาคิดหาทางแก้ไขปัญหาท่ีตนเผชิญอย่างสุดความสามารถเท่าท่ีตนจะ
ทำได้ 
  2. ดำเนินชีวิตในเส้นทางท่ีตนเองเป็นผู้ตัดสินใจเลือก เลือกทำในส่ิงท่ีตนเองมี
ความสุขท่ีได้ทำมากกว่าการทำเพื่อหวังเพียงแต่ได้เงินหรือเพื่อทำให้ตนมีช่ือเสียงเกียรติยศเท่านั้น แต่
กลับยอมสละทุกส่ิงเพื่อให้ได้ทำในส่ิงท่ีตนรัก 
  3. ไม่ยอมจำนนต่อปัญหา จะไม่หยุดคิดจนกว่าจะพบแนวทางการแก้ปัญหาท่ีดี
กว่าเดิม ทำให้เกิดความคิดแปลกใหม่ ชีวิตจึงเต็มไปด้วยความแปลกใหม่ในเรื่องท่ีตนสนใจอยู่เสมอ 
  4. มีความอยากรู้อยากเห็นส่ิงใหม่ ๆ เปิดรับข้อมูลใหม่ มีความสุขท่ีได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ 
ๆ ในเรื่องท่ีตนสนใจ ชอบการผจญภัย กล้าเส่ียง อดทนต่อความเครียด ภาวะกดดัน และอดทนต่อ
สภาพความคลุมเครือได้มากกว่าผู้อื่น 
  5. เมื่อสนใจส่ิงใดแล้วจะมีสมาธิตั้งใจจดจ่อกับส่ิงนั้นมากเป็นพิเศษ 
  6. มีความเป็นตัวของตนเองสูง มีอิสระทางความคิด การกระทำ และมีอิสระในการ
จินตนาการ มีความเช่ือมั่นในตนเอง ไม่คล้อยตามความคิดของผู้อื่นง่าย ๆ  
  7. มีความยืดหยุ่นทางความคิด แม้จะมีความมั่นใจในตนเองแต่ไม่ใช่คนท่ียึดติดถือ
มั่นในความคิดเรื่องใดเรื่องหนึ่งแบบตายตัวมากเกินไป สามารถปรับเปล่ียนวิธีคิดและรับข้อมูลได้ไว 
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  8. มีสติปัญญาสูงและสามารถบูรณาการทางความคิดได้ดี หลักแหลม มีความจำดี 
  9. ชอบคิดริเริ่มส่ิงต่าง ๆ ด้วยตนเองและมุ่งมั่นท่ีจะทำให้ประสบความสำเร็จ 
  10. รับรู้โลกตามความเป็นจริง มีจิตใจท่ีเท่ียงตรงเป็นกลาง เข้าใจการเปล่ียนแปลง 
ยอมรบการเปล่ียนแปลง และพร้อมท่ีจะปรับตัวตามการเปล่ียนแปลงอย่างเท่าเทียม 
  11. กล้าแสดงออกเมื่อรู้สึกไม่เห็นด้วย กล้าต่อต้านในส่ิงท่ีตนไม่เห็นด้วย ต่อต้าน
กฎระเบียบต่าง ๆ ท่ีไม่ถูกต้อง ดูเป็นคนหัวแข็งหัวดื้อ 
  12. ไม่สนใจเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ มองข้ามเรื่องท่ีตนไม่สนใจ แม้จะเป็นเรื่องงานหรือ
กิจกรรมประจำวัน ทำให้ดูเป็นคนเลินเล่อหรือทำผิดกฎระเบียบข้อบังคับอยู่บ่อย ๆ  
  13. ต่อต้านความรุนแรง แต่ไม่ต้ังตัวเป็นศัตรูกับใคร 
  14. ชอบพึ่งพาตนเอง รักสันโดษ ไม่ชอบการพึ่งพาผู้อื่น 
 ปัญจนาฏ วรวัฒนชัย (2021) ได้สรุปลักษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ได้เป็น 3 มิติ 
คือ  
  1. มิติด้านความคิด (Thinking Dimensions) ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดละเอียดลออ และความคิดคล่อง  
  2. มิติด้านอารมณ์ (Emotional Dimensions) ได้แก่ ความอยากรู้อยากเห็น ความ
กระตือรือร้น ความรู้สึกไวต่อปัญหา มีอารมณ์ขัน  
  3. มิติด้านบุคลิกภาพ (Personal Dimensions) ได้แก่ ความเช่ือมั่นในตนเอง ความ
กล้าหาญ ความมุ่งมั่นพยายาม ความเป็นอิสระ 
 จากการรวบรวมและวิเคราะห์ลักษณะของผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จากนักวิชาการ ผู้วิจัยได้
สังเคราะห์ลักษณะของผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  1. มีความอยากรู้อยากเห็น ศึกษาและเปิดใจให้กับส่ิงใหม่ ๆ อยู่เสมอ 
  2. มีความกล้าแสดงออก 
  3. มีความเช่ือมั่นในตนเอง 
  4. สามารถปรับเปล่ียนแนวคิดของตนเองให้ทันต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่าง
สม่ำเสมอ 
  
 4. ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับปัจจัยท่ีส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัย
ได้รวบรวมข้อมูลไว้ดังนี้ 
 โรเจอร์ส (Rogers. 1959 อ้างอิงใน อารี พันธ์มณี, 2545) กลล่าวว่า การสร้างบรรยากาศ
และการจัดส่ิงแวดล้อม ส่งเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู้ จะสามารถส่งเสริมให้เกิดความคิด
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สร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นได้ ด้วยการจัดสถาพการณ์ เทคนิควิธีท่ีเหมาะสม โดยโรเจอร์สได้เสนอการสร้าง
สถานการณ์ท่ีจะส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดข้ึนได้ ดังนี้ 
 1. ความปลอดภัยทางจิต จะสร้างด้วยกระบวนการท่ีสัมพันธ์กัน 3 อย่าง คือ 
  1.1 ยอมรับในคุณค่าของแต่ละบุคคลอย่างไม่มีเงื่อนไข ครู พ่อแม่ หรือบุคคลอื่น ๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับเด็กแต่ละคน และเช่ือมั่นในตัวเด็กอย่างไม่มีเงื่อนไข ทำให้เด็กเกิดความรู้สึกมั่นคง 
ปลอดภัย เรียนรู้ว่าตนสามารถจะเป็นอะไรก็ได้ท่ีอยากจะเป็นโดยไม่เสแสร้ง 
  1.2 สร้างบรรยากาศท่ีไม่ต้องมีการวัดผลและประเมินผลจากภายนอก เมื่อไหร่ไม่มี
การวัดและประเมินผลจากภายนอกหรือจากมาตรฐานอื่น ๆ ก็จะทำให้เด็กรู้สึกเป็นอิสระ เป็นตัวของ
ตัวเองและกล้าแสดงออกทางความคิดและการกระทำอย่างสร้างสรรค์ได้ 
  1.3 ความเข้าใจ เป็นส่ิงสำคัญสำหรับการสร้างความรู้สึกปลอดภัย สำหรับประการ
สุดท้ายถ้าเราบอกใครสักคนว่า เรายอมรับเขาแต่เราไม่รู้อะไรในตัวเขาเลย จะแสดงให้ว่าเป็นการ
ยอมรับอย่างต้ืน ๆ และคนคนนั้นก็ตระหนักดีว่า การยอมรับของเราต้องเปล่ียนไปเมื่อเรารู้อะไร
เกี่ยวกับตัวเขา แต่ถ้าเราเข้าใจเขา เห็นใจเขา และเข้าใจความรู้สึกของเขา และมองมันอย่างท่ีเขามอง
และยงคงยอมรับเขาอยู่ จะทำให้เขาเกิดความรู้สึกปลอดภัย 
 2. ความเป็นอิสระทางจิต เมื่อครู พ่อแม่ และบุคคลอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเด็กยอมรับในการ
แสดงออกอย่างอิสระของเด็กแต่ละคน นั่นเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์แล้ว 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1959 อ้างอิงใน อารี พันธ์มณี, 2545) ได้เสนอหลักในการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายประการ ซึ่งเน้นท่ีตัวครูกับนักเรียนเป็นสำคัญ ดังนี้ 
  1. การส่งเสริมให้เด็กถามและให้ความสนใจต่อคำถามท่ีแปลก ๆ ของเด็ก และยั ง
เน้นว่าพ่อแม่หรือครูไม่ควรมุ่งท่ีคำตอบท่ีถูกแต่เพียงอย่างเดียว เพราะในการแก้ปัญหาแม้เด็กจะใช้วิธี
เดาหรือเล่ียงบ้างก็ควรจะยอม แต่ควรกระตุ้นให้เด็กได้วิเคราะห์ ค้นหา เพื่อพิสูจน์การเดาโดยใช้การ
สังเกตและประสบการณ์ของเด็กเอง 
  2. ต้ังใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลก ๆ ของเด็กด้วยใจเป็นกลาง เมื่อเด็กแสดง
ความคิดเรื่องใด แม้จะเป็นความคิดท่ียังไม่เคยได้ยินมาก่อน ผู้ใหญ่ก็อย่าเพิ่งตัดสินและ ลิดรอน
ความคิดนั้น แต่รับฟังไว้ก่อน 
  3. กระตือรือร้นต่อคำถามท่ีแปลก ๆ ของเด็กด้วยการตอบคำถามอย่างมีชีวิตชีวา
หรือช้ีแนะให้เด็กหาคำตอบจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
  4. แสดงให้เด็กเห็นว่าความคิดของเด็กนั้นมีคุณค่าและนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 
  5. กระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรให้โอกาสและเตรียมการให้
เด็กเรียนรู้ด้วยตนเอง และยกย่องเด็กท่ีมีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูอาจจะเปล่ียนบทบาทเป็นผู้ช้ีแนะ 
ลดการอธิบายและบรรยายลงบ้าง แต่เพิ่มการให้นักเรียนมีส่วนริเริ่มกิจกรรมด้วยตนเองมากขึ้น 
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  6. เปิดโอกาสให้นักเรียนเรียนรู้ ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอโดยไม่ต้องใช้วิธีขู่ด้วย
คะแนน หรือการสอบ หรือการตรวจสอบ เป็นต้น 
  7. พึงระลึกว่าความคิดสร้างสรรค์ในเด็กจะต้องใช้เวลาพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไป 
  8. ส่งเสริมให้เด็กใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชยเมื่อเด็กมีจินตนาการท่ี
แปลกและมีคุณค่า 
 Csikszentmihalyi (1996, อ้างอิงใน ประจักษ์ ปฏิทัศน์, 2559) ปัจจัยองค์ประกอบท่ีทำ
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 3 ปัจจัย ดังนี้ 
  1. แนวทางปฏิบัติท่ีทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ (Domain of creativity) หมายถึง 
ระเบียบ ความเช่ือ ค่านิยมหรือวัฒนธรรมประจำกลุ่มท่ีบุคคลเป็นสมาชิก เช่น กลุ่มอาชีพ วิศวกร 
สถาปนิก แพทย์ ครู นักบาส ในช่วงชีวิตบุคคลหนึ่งคนต้องเข้าไปเกี่ยวข้องเป็นสมาชิกกลุ่มต่าง ๆ 
มากมายหลายกลุ่ม ซึ่งแต่ละกลุ่มต่างกำหนดกฎเกณฑ์ท่ีค่อนข้างชัดเจนและตายตัว เพื่อใช้เป็น
เครื่องมือกำหนดแนวทางการควบคุมให้สมาชิกปฏิบัติตามกฎเกณฑ์แนวทางปฏิบัติของกลุ่มจะดำรง
อยู่ค่อนข้างมั่นคงและถูกถ่ายทอดสู่การเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ต่อไป 
  2. ผู้ เช่ียวชาญ (Field of creative) ผู้ เช่ียวชาญท่ีกล่าวถึงในกลุ่มนี้  หมายถึง 
ผู้เช่ียวชาญในแต่ละกลุ่มท่ีกำหนดกฎเกณฑ์แนวทางการปฏิบัติประจำกลุ่มไว้ หรืออาจกล่าวว่า 
หมายถึง กลุ่มบุคคลท่ีมีความเช่ียวชาญในกฎเกณฑ์แนวทางการปฏิบัติเดิมประจำกลุ่มแต่ละกลุ่ม ซึ่ง
ทำให้กลุ่มแต่ละกลุ่มยังคงได้รับการยอมรับจากสังคมและสามารถดำรงความเป็นกลุ่มอยู่ได้ 
  3. บุคคลผู้มีความคิดสร้างสรรค์ (The creative individual) บุคคลผู้มีความคิด
สร้างสรรค์ นับเป็นบุคคลท่ีมีความสำคัญท่ีสร้างความคิดใหม่ สร้างแนวทางการปฏิบัติใหม่ และสร้าง
ผลผลิตใหม่ หรือนวัตกรรม (Innovation) เป็นท่ียอมรับในกลุ่มหรือในสังคม คุณสมบัติท่ีโดดเด่นของ
บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 
   3.1 มีกระบวนการรู้คิดท่ีสร้างสรรค์ (Creative thinking) บุคคลท่ีจะมี
กระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ จะต้องมีพื้นฐานระดับความสามารถทางสติปัญญา ( Intelligence 
Quotient หรือ IQ) พอสมควร ซึ่ง Getzels and Jackson (1962) เช่ือว่าบุคคลท่ีจะมีกระบวนการ
คิดอย่างสร้างสรรค์ได้ดีกว่าคนอื่น ๆ ควรมี IQ ประมาณ 120 ขึ้นไป 
    3.2 มีบุคลิกภาพท่ีเอื้อต่อการคิดสร้างสรรค์ (Personality and Values) 
ผลการวิจัยจำนวนมากพบความสัมพันธ์ระหว่างบุคลิกภาพด้านความอ่อนไหวทางอารมณ์ระดับสูง 
(Extremely sensitive) ในกลุ่มศิลปินสาขาต่าง ๆ จำนวนมากท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ในระดับสูง 
หมายความว่า ผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ระดับสูงส่วนใหญ่มีบุคลิกภาพเป็นคนท่ีมีอารมณ์ไม่มั่นคง 
(Emotional instability) นอกจากนี้ยังพบลักษณะนิสัย (Traits) เป็นคนเปิดเผย (Openness) ชอบ
เปิดรับประสบการณ์ใหม่ 
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   3.3 มีแรงจูงใจ ท่ีจะ คิดอย่างสร้างสรรค์ (Motivation for Creative) 
แรงจูงใจในการคิดสร้างสรรค์ของบุคคลว่าเกิดจากแรงขับของสัญชาติญาณทางเพศในระดับจิตใต้
สำนึกท่ีส่งผลถึงความเป็นตน (Ego) ของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ และอาจเป็นผลจาก
ประสบการณ์ในวัยเด็กท่ีถูกปล่อยให้เติบโตตามลำพัง เด็กใช้พลังทางการรู้คิดส่วนใหญ่ของตนมุ่งไปท่ี
การดำเนินชีวิตหลากหลายรูปแบบ (Divergent lifestyles) 
 จากการศึกษา วิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ปัจจัยท่ี
ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์คือในด้านบริบทต้องสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีอิสระ ปลอดภัย 
เพื่อให้นักเรียนสามารถแสดงออกทางความคิดได้อย่างเต็มท่ี ครูปรับบทบาทจากผู้สอนมาเป็นผู้
แนะนำ ยกย่องชมเชยเมื่อนักเรียนแสดงความคิดท่ีสร้างสรรค์ แปลกใหม่ 
 
 5. การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัย
ได้รวบรวมข้อมูลไว้ดังนี้ 
 Abraham (1927, อ้างอิงใน อารี พันธ์มณี, 2546) ได้ศึกษาแบบต่าง ๆ ของความคิด
จินตนาการและได้ใช้วิธีการสังเกตเป็นวิธีการวัด โดยวัดความคิดจินตนาการของเด็กจากพฤติกรรม
การเล่นและการทำกิจกรรม การเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งส่ิงต่าง ๆ  
 Torrance (1965, อ้างอิงใน อารี พันธ์มณี , 2546) ได้ใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมของเด็ก
ด้วยการระบุหัวข้อท่ีใช้เป็นแนวทางในการสังเกตผู้มีความคิดสร้างสรรค์สูงได้ แม้จะไม่ตรงกับ
แบบทดสอบ เช่น การสังเกตความสามารถในการใช้เวลาให้เกิดประโยชน์โดยปราศจากส่ิงเร้า 
นักเรียนสามารถทำกิจกรรมได้ไกลเกินกว่าท่ีได้รับมอบหมายด้วยวิธีการท่ีแปลกใหม่ และแสดง
ลักษณะกล้าทดลอง กล้าเส่ียง เป็นต้น 
 ศุธิดา อาจทะนงค์ (2565) ได้กำหนดเกณฑ์ระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ดังนี้ 
  1. สร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย (Generate diverse ideas) เป็นความสามารถคิด
และสร้างวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน 3 แนวทางขึ้นไป แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 1 : ไม่มีการสร้างแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาเลย 
  ระดับ 2 : สามารถสร้างแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหา 1 แนวคิด 
  ระดับ 3 : สามารถสร้างแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน 2 แนวคิด 
  ระดับ 4 : สามารถสร้างแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน 3 แนวคิด 
  2. สร้างความคิดสร้างสรรค์ (Generate creative ideas) เป็นความสามารถ
ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่และมีประโยชน์สามารถนำไปใช้ได้ แบ่งออกเป็น 4 ระดับ 
ดังนี้ 
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  ระดับ 1 : ไม่ออกแบบแนวคิดและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่ 
  ระดับ 2 : ออกแบบแนวคิดท่ีเคยมีมาก่อนหรือสร้างสรรค์ผลงานท่ีลอกเลียนแบบ 
  ระดับ 3 : ออกแบบแนวคิดและสร้างสรรค์ผลงานท่ีมีการผสมผสานแนวคิดเก่ากับ
แนวคิดท่ีแปลกใหม่ 
  ระดับ 4 : ออกแบบแนวคิดและสร้างสรรค์ผลงานท่ีมีความแปลกใหม่ ไม่มีการ
ลอกเลียนแบบ และมีประโยชน์สามารถนำมาใช้ได้จริง 
  3. ประเมินและปรับปรุงแนวคิด (Evaluate and improve ideas) เป็นความ 
สามารถในการประเมินข้อดี ข้อจำกัด ในความคิดท่ีกำหนดให้ได้ และสามารถแนะนำการปรับปรุง
แก้ไขได้ แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 1 : ไม่มีการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และไม่สามารถเสนอแนะการปรับปรุง
แก้ไขความคิดท่ีกำหนดให้ได้ 
  ระดับ 2 : สามารถประเมินข้อดี หรือข้อจำกัด หรือเสนอแนะการปรับปรุงแก้ไข
ความคิดท่ีกำหนดให้ได้ อย่างใดอย่างหนึ่ง 1 อย่าง 
  ระดับ 3 : สามารถประเมินข้อดี หรือข้อจำกัด หรือเสนอแนะการปรับปรุงแก้ไข
ความคิดท่ีกำหนดให้ได้ 2 หัวข้อ 
  ระดับ 4 : สามารถประเมินข้อดี ข้อจำกัด และเสนอแนะการปรับปรุงแก้ไข 
ความคิดท่ีกำหนดให้ได้อย่างครบถ้วน 
 จากการศึกษาการวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัย ได้เลือกใช้เกณฑ์ระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ของ ศุธิดา อาจทะนงค์ เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทการศึกษา เนื้อหาท่ีผู้วิจัยได้
เลือกใช้ และสอดคล้องกับช่วงวัยของผู้เรียน 
 
 6. ความเป็นมาของการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความเป็นมาของการพัฒนาท่ียั่งยืน ผู้วิจัยได้
รวบรวมข้อมูลไว้ดังนี้ 
 สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2557) กล่าวถึงความเป็นมาของ
แนวคิดการพัฒนาท่ียั่งยืนว่ามาจากการเปล่ียนแปลงของโลกท้ัง 3 ยุค ท่ีนำมาซึ่งความเจริญก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยีประกอบกับประชากรโลกท่ีเพิ่มจำนวนขึ้นทุกปี ทำให้มีความต้องการและการแข่งขันใน
การผลิตสินค้าและบริการเพิ่มมากขึ้น และส่งผลให้มีการใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ ในอัตราท่ีเพิ่มขึ้นมาก
นอกจากนี้ การปฏิวัติอุตสาหกรรมยังถูกกล่าวถึงว่าส่งผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อม มนุษย์ สัตว์และพืช
พรรณต่างๆ จากอุบัติการณ์มลพิษและภัยพิบัติท่ีเกิดขึ้นท่ัวโลกนั้น จึงได้นำไปสู่การประชุมระดับโลก
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ของสหประชาชาติเพื่อร่วมกันถกปัญหาและแนวทางแก้ไขภายใต้แนวคิดเรื่องการพัฒนาอย่างยั่งยืนท่ี
สำคัญ จำนวน 4 ครั้ง ได้แก่ 
  1. การประชุมสหประชาชาติว่าด้วยเรื่อง ส่ิงแวดล้อมของมนุษย์ (UN Conference 
on Human Environment, Stockholm Conference) เมื่อ พ.ศ.2515 ท่ีกรุงสตอกโฮล์ม ประเทศ
สวีเดน การประชุมครั้งนี้กล่าวถึงปัญหาความเส่ือมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม โดย
มีการเจราจาให้ทุกประเทศตระหนักถึงการใช้ทรัพยากรอย่างฟุ่มเฟือยและเกินขีดจำกัดของโลก จาก
การประชุมก่อให้เกิดการจัดต้ังหน่วยงานด้านส่ิงแวดล้อมท่ีมีบทบาทสำคัญ เช่น โครงการส่ิงแวดล้อม
แห่งประชาชาติ 
  2. การประชุมสุดยอดของโลก (Earth Summit, Rio Conference) หรือ การ
ประชุมสหประชาชาติว่าด้วยส่ิงแวดล้อมและการพัฒนา (UN Conference on Environment and 
Development: UNCED) เมื่อ พ.ศ. 2535 ท่ีกรุงริโอ เดอจาเนโร ประเทศบราซิล โดยในการประชุม
ได้กำหนดแนวทางในการแก้ปัญหาส่ิงแวดล้อมท่ีจะต้องดำเนินการพัฒนาให้ครอบคลุม 3 เสาหลักของ
การพัฒนาท่ียั่งยืน คือ เศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดล้อม 
  3. การประชุมสุดยอดของโลกว่าด้วยการพัฒนาอย่างยั่งยืน (World Summit on 
Sustainable Development: WSSD) เมื่อ พ.ศ. 2545 ท่ีนครโจฮันเนสเบอร์ก สาธารณรัฐอัฟริกาใต้ 
ท่ีประชุมเน้นผลักดันแผนปฏิบัติการ 21 และข้อตกลงอื่น ๆ ให้ดำเนินการได้เพื่อให้เกิดความสำเร็จ
มากยิ่งขึ้น ผู้นำได้รับรองพันธกรณีท้ัง 2 ฉบับ 
  4. การประชุมคณะกรรมาธิการว่าด้วยการพัฒนาท่ียั่งยืน (UN commission on 
Sustainable Development: CSD) ครั้งท่ี 11 เมื่อ พ.ศ. 2546 ท่ีนครนิวยอร์ค สหรัฐอเมริกา ผล
การประชุมเน้นให้มีความร่วมมือกันในระดับโลก มีเป้าหมายให้มีการทำงานร่วมกันอย่างจริงจังของ
ประเทศสมาชิก หน่วยงานสหประชาชาติ องค์กรและสถาบันระหว่างประเทศ เป็นต้น 
 ศาสตร์พระราชา (2560) ระบบนิเวศโลก (Global Ecosystem) กำลังสูญเสียความสมดุล
อันเนื่องมาจากองค์ประกอบประการหนึ่ง คือ ประชากร มนุษย์กำลังใช้ศักยภาพของตัวเองอย่างเต็มท่ี
ในฐานะผู้บริโภค ด้วยการนำเอาทรัพยากรธรรมชาติซึ่งเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งของระบบนิเวศโลก
มาใช้จนเกินขีดความสามารถท่ีธรรมชาติจะรองรับได้ (Natural Carrying Capacity) ความยั่งยืนของ
ระบบนิเวศโลกกำลังเส่ือมถอยท่ีน่าวิตกกังวลมากกว่านี้คือ ระบบนิเวศโลกอาจถึงกาลแตกสลายหาก
ไม่มีมาตรการท่ีเหมาะสมในการทำให้ความสมดุลกลับคืนมา 
 จากการศึกษา วิเคราะห์ความเป็นมาของการพัฒนาท่ียั่งยืน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ความ
เป็นมาของการพัฒนาท่ียั่งยืน ว่ามาจากการดำรงชีวิตประจำวันของมนุษย์ท่ีใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่าง
จำกัดบนโลกใบนี้อย่างฟุ่มเฟือยโดยไม่คำนึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อสังคม เศรษฐกิจหรือส่ิงแวดล้อม 
จึงเป็นท่ีมาของแนวคิดการพัฒนาท่ียั่งยืน 
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 7. ความหมายของการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความหมายของการพัฒนาท่ียั่งยืน ผู้วิจัยได้
รวบรวมข้อมูลไว้ดังนี้ 
 คณะกรรมาธิการโลกในเรื่องส่ิงแวดล้อมและการพัฒนา (World Commission on 
Environment and Development: WCED) (2547, อ้างอิงใน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  และ
นวัตกรรมเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน, 2557) ได้ให้นิยามของการพัฒนาอย่างยั่งยืนไว้ดังนี้ การพัฒนา
อย่างยั่งยืน คือ การพัฒนาท่ีสนองตอบต่อความต้องการของคนในรุ่นปัจจุบัน โดยไม่ทำให้คนรุ่นต่อไป
ในอนาคตต้องประนีประนอมยอมลดทอนความสามารถในการท่ีจะตอบสนองความต้องการของ
ตนเอง 
 สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2547, อ้างอิงในวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และนวัตกรรมเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน, 2557) ได้ให้นิยามของการพัฒนาอย่างยั่งยืนว่า
เป็นการพัฒนาท่ีมุ่งเน้นการสร้างความสมดุลใน 3 มิติ ได้แก่ เศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดล้อม โดย
การพัฒนาทุกด้านมีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 สามมิติหลักของการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 

  มิติทางเศรษฐกิจ หมายถึง ระบบเศรษฐกิจท่ีมีเสถียรภาพอย่างต่อเนื่องในระยะยาว 
และเป็นการขยายตัวทางเศรษฐกิจอย่างมีคุณภาพ การพัฒนาทางเศรษฐกิจจะต้องเป็นไปอย่างสมดุล
และเอื้อประโยชน์ต่อคนส่วนใหญ่ เป็นระบบเศรษฐกิจท่ีมีความสามารถในการแข่งขัน และการ
เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจนั้นจะต้องมาจากกระบวนการผลิตท่ีใช้เทคโนโลยีสะอาด ลดปริมาณของ
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เสีย ไม่ทำลายสภาพแวดล้อมและไม่สร้างมลพิษท่ีจะกลายมาเป็นต้นทุนทางการผลิตระยะต่อไป 
รวมทั้งเป็นข้อจำกัดของการพัฒนาเศรษฐกิจอย่างมีประสิทธิภาพอย่างยั่งยืน 
  มิติทางสังคม หมายถึง การพัฒนาคนและสังคมให้เช่ือมโยงกับการพัฒนาเศรษฐกิจ 
ทรัพยากรธรรมชาติ และส่ิงแวดล้อมได้อย่างสมดุล โดยพัฒนาคนให้มีผลิตภาพสูงขึ้น ปรับตัวรู้เท่าทัน
การเปล่ียนแปลง มีจิตสำนึกและวิถีชีวิตท่ีเกื้อกูลต่อธรรมชาติ มีสิทธิและโอกาสท่ีจะได้รับการจัดสรร
ทรัพยากรและผลประโยชน์จากการพัฒนา และคุ้มครองอย่างท่ัวถึงและเป็นธรรม พึ่งพาตนเองได้
อย่างมั่นคง มีระบบการจัดการทางสังคมท่ีสร้างการมีส่วนร่วมจากทุกฝ่าย รวมท้ังมีการนำทุนทาง
สังคมท่ีมีอยู่หลากหลายมาใช้อย่างเหมาะสมเพื่อสร้างสังคมไทยให้เป็นสังคมท่ีมีคุณภาพ มีการเรียนรู้
ตลอดชีวิต และมีความสมานฉันท์เอื้ออาทร 
  มิติทางสิ่งแวดล้อม หมายถึง การใช้ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม ในขอบเขต
ท่ีคงไว้ซึ่งความหลากหลายทางชีวภาพ และสามารถพลิกฟื้นให้กลับคืนสู่สภาพใกล้เคียงกับสภาพเดิม
ให้มากท่ีสุด เพื่อให้คนรุ่นหลังได้มีโอกาสและมีปัจจัยในการดำรงชีพ ซึ่งจะต้องปรับเปล่ียนทัศนคติใน
การใช้ทรัพยากรธรรมชาติท่ีมุ่งจัดการให้เกิดสมดุลระหว่างการใช้ทรัพยากรธรรมชาติได้อย่างเกื้อกูล 
รวมถึงการชะลอการใช้ และการนำเทคโนโลยีสะอาดมาใช้ให้มากท่ีสุด 
 ชาญชัย จิตรเหล่าอาพร, จิดาภา ถิรศิริกุล และสกล สุขเสริมส่งชัย (2564) การพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน หมายถึง การปรับปรุงคุณภาพชีวิตมนุษย์ภายใต้ศักยภาพของระบบนิเวศวิทยาของโลก โดย
การพัฒนาท่ียั่งยืนจึงมีส่วนประกอบพื้นฐานท่ีสำคัญ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบทางด้าน
เศรษฐกิจ สังคมและส่ิงแวดล้อม 
 องค์การสหประชาชาติ (2023) กล่าวว่า การพัฒนาอย่างยั่งยืน หมายถึง วิธีการดำเนินชีวิต
ของบุคคลในปัจจุบัน หากบุคคลนั้นต้องการมีอนาคตท่ีดี โดยวิธีการดำเนินชีวิตนั้นจะต้องตอบสนอง
ความต้องการของบุคคล การเติบโตทางเศรษฐกิจ การรวมกลุ่มทางสังคม และการปกป้องส่ิงแวดล้อม 
ถ้าหากหนึ่งหรือสององค์ประกอบถูกทำลาย การกกระทำเพื่อความยั่งยืนก็จะส้ินสุดลง 
 จากการศึกษา วิเคราะห์ความหมายของการพัฒนาอย่างยั่งยืน  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์
ความหมายของการพัฒนาอย่างยั่งยืน ว่าเป็นการพัฒนาท่ีเน้นความสมดุลในด้านสังคม เศรษฐกิจ 
และส่ิงแวดล้อมเพื่อไม่ให้คนรุ่นหลังต้องลดความสามารถในการใช้ชีวิตของตนเองลง 
  
 8. ความสำคัญของการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสำคัญของการพัฒนาอย่างยั่งยืน ผู้วิจัย
ได้รวบรวมข้อมูลไว้ดังนี้ 
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 สำนักพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2557) กล่าวว่าการพัฒนาอย่างยั่งยืนท่ี
ให้ความสำคัญในด้านของเศรษฐกิจ สังคมและส่ิงแวดล้อมจะช่วยให้คุณภาพชีวิตของประชาชนดีขึ้น 
สามารถสืบทอดการดำรงชีวิตอย่างอยู่ดี มีสุข ให้แก่คนไทยในรุ่นตอ่ไป 
 สมพร แสงชัย (2561) กล่าวว่าการพัฒนาอย่างยั่งยืนเป็นการสร้างความสมดุลให้แก่ความ
ต้องการของประเทศกำลังพัฒนาและประเทศท่ีกำลังพัฒนาท้ังทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และ
ส่ิงแวดล้อม เพื่ออนาคตท่ียั่งยืนของโลก 
 ชาญชัย จิตรเหล่าอาพร, จิดาภา ถิรศิริกุล และสกล สุขเสริมส่งชัย (2564) การพัฒนาท่ี
ยั่งยืนเกิดขึ้นมาเพื่อเพื่อแก้ไขผลกระทบท่ีเกิดจากแนวทางการพัฒนาตามแนวเสรีนิยมใหม่ เพราะ
นอกจากเกิดปัญหาช่องว่างระหว่างชนช้ันท่ีสูงแล้ว ยังนำพาการทำลายทรัพยากรและส่ิงแวดล้อมท่ี
รุนแรงตามไปด้วย แนวทางการพัฒนาท่ียั่งยืนจึงพยายามเติมเต็มโดยสร้างฐานความร่วมมือจากทุก
ภาคส่วนทางสังคมและการเมืองโดยตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาเศรษฐกิจท่ียังรักษาความ
มั่นคงของส่ิงแวดล้อมควบคู่กัน 
 จากการศึกษา วิเคราะห์ความสำคัญของการพัฒนาอย่างยั่งยืน ผู้วิจัยพบว่าการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืนมีความสำคัญท้ังต่อประเทศท่ีพัฒนาแล้วและประเทศท่ีกำลังพัฒนาเนื่องจากเป็นแนวคิดท่ีให้
ความสำคัญท้ัง 3 ด้านไปพร้อมกัน ได้แก่ ด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อมเพื่อความยั่งยืนของโลก
ในอนาคต 
 

9. ความหมายและความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลไว้ ดังนี้ 
 Hans d’Orville (2019) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นหัวใจสำคัญของความยั่งยืน 
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน หมายถึง ความสามารถของมนุษย์ในการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมไปจนถึงการแก้ไขปัญหาท่ีเฉพาะเจาะจง อาจหมายถึงความสามารถในการสร้างหรือรับรู้
ความคิด ทางเลือก หรือความเป็นไปได้ใหม่ ๆ ท่ีอาจเป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหา การส่ือสารกับ
ผู้อื่น การขับเคล่ือนสังคมไปสู่ความยั่งยืนผ่านความสามารถในการจินตนาการและวิสัยทัศน์ 
 Alexander Brem and Rogelio Puente-Diaz (2020) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมเพื่อความยั่งยืน หมายถึง แนวทางใหม่ ๆ ท่ีเป็นเป็นประโยชน์ในการบรรลุซึ่งความยั่งยืน 
การดำเนินการวิจัยเกี่ยวกับความยั่งยืน หรือแม้แต่การกำหนดว่าความยั่งยืนควรเป็นอย่างไร ใน
ทำนองเดียวกันอาจรวมถึงความท้าทายท่ีเกี่ยวข้องกับการนำแนวคิดใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ไปใช้
ปฏิบัติเพื่อแสวงหาความยั่งยืน 
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 Rabab Saleh and Alexander Berm (2023) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เพื่ อการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน หมายถึง การสร้างส่ิงใหม่ การค้นพบวิธีใหม่ เพื่อเร่งการเปล่ียนแปลงไปสู่ความ
ยั่งยืน 
 จากการศึกษา วิเคราะห์ความหมายและความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนา
อย่างยั่งยืน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ผู้วิจัยได้
สังเคราะห์ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักวิจัยได้ ดังตาราง 
 
ตาราง 4 การสังเคราะห์ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอยา่งยั่งยืน  
 

นักวิจัย 
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่าง

ยั่งยืน 

Hans d’Orville (2019) ความสามารถของมนุษย์ในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไป
จนถึงการแก้ ไขปัญหาท่ี เฉพาะเจาะจง อาจหมายถึง
ความสามารถในการสร้างหรือรับรู้ความคิด ทางเลือก หรือ
ความเป็นไปได้ใหม่ ๆ ท่ีอาจเป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหา 
การส่ือสารกับผู้อื่น การขับเคล่ือนสังคมไปสู่ความยั่งยืนผ่าน
ความสามารถในการจินตนาการและวิสัยทัศน์ 

Alexander Brem and Rogelio 
Puente-Diaz (2020) 

แนวทางใหม่ ๆ ท่ีเป็นเป็นประโยชน์ในการบรรลุซึ่งความ
ยั่งยืน การดำเนินการวิจัยเกี่ยวกับความยั่งยืน หรือแม้แต่การ
กำหนดว่าความยั่งยืนควรเป็นอย่างไร ในทำนองเดียวกันอาจ
รวมถึงความท้าทายท่ีเกี่ยวข้องกับการนำแนวคิดใหม่ๆ ท่ีเป็น
ประโยชน์ไปใช้ปฏิบัติเพื่อแสวงหาความยั่งยืน 

Rabab Saleh and Alexander 
Berm (2023) 

การสร้างส่ิงใหม่ การค้นพบวิธีใหม่ เพื่อเร่งการเปล่ียนแปลง
ไปสู่ความยั่งยืน 

ผู้วิจัย การสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ท่ี เป็นประโยชน์  หรือการค้นพบ
แนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุเป้าหมายการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน 

 
 จากตารางการสังเคราะห์ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนจาก
นักวิจัยต่าง ๆ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์และปรับให้มีความเหมาะสมกับการนำมาใช้ในบริบทของการศึกษา
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และปรับให้มีความเหมายสมกับช่วงวัยของผู้เรียน จึงให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน คือ การสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ หรือการค้นพบแนวทางหรือวิธีการ
แก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน  
 

10. การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์เพื่อ
การพัฒนาอย่างยั่งยืน ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลไว้ ดังนี้ 
 Abraham (2006, อ้ า งอิ ง ใน  ASEE, 2017) ไ ด้ ก ล่ าวถึ งห ลัก ก าร  9 ป ระก ารขอ ง
กระบวนการวิศวกรรมท่ียั่งยืน ได้แก่ 
  1. กระบวนการทางวิศวกรรมและผลิตภัณฑ์แบบองค์รวมใช้การวิเคราะห์เชิงระบบ 
  2. อนุรักษ์และปรับปรุงระบบนิเวศทางธรรมชาติ พร้อมท้ังปกป้องสุขภาพและความ
เป็นอยู่ของมนุษย์ 
  3. ใช้วิธีการคิดวงจรชีวิต (Life Cycle) ในทุกกิจกรรมทางวิศวกรรม 
  4. ตรวจสอบให้แน่ใจว่าปัจจัยนำเข้า ปัจจัยส่งออก พลังงานท้ังหมดมีความปลอดภัย
มากท่ีสุด 
  5. ลดการใช้ทรัพยากรธรรมชาติ 
  6. ลดการเกิดขยะ 
  7. พัฒนาและประบปรุงกระบวนการทางวิศวกรรม โดยคำนึงถึงสถานการณ์และ
วัฒนธรรมท้องถิ่น 
  8. สร้างวิธีการทางวิศวกรรมท่ีมีความแปลกใหม่และโดดเด่น 
  9. มีส่วนร่วมกับุมชน ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในการพัฒนาวิธีการทางวิศวกรรม 
 Allen and Tanner (2006, pg. 198 อ้างถึงใน ASEE, 2017) ได้ออกแบบเกณฑ์การ
ออกแบบท่ียั่งยืน 4 ด้าน 16 ข้อได้แก ่
  ด้านท่ี 1 การออกแบบส่ิงแวดล้อม 

1. ลดการสูญเสียทรัพยากรธรรมชาติให้เหลือน้อยท่ีสุด 
2. ลดการเกิดของเสีย 
3. ปกป้องระบบนิเวศทางธรรมชาติ 
4. ใช้แหล่งพลังงานหมุนเวียน 
5. ใช้วัสดุท่ีปลอดภัยและไม่เป็นพิษ (ต่อส่ิงแวดล้อม) 

  ด้านท่ี 2 การออกแบบทางสังคม 
1. ตอบสนองความต้องการของชุมชนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
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2. พิจารณาสถานการณ์และวัฒนธรรมท้องถิ่น 
3. ปกป้องสุขภาพและความเป็นอยู่ของมนุษย์ 
4. ใช้วัสดุท่ีปลอดภัยและไม่เป็นพิษ (ต่อมนุษย์) 

  ด้านท่ี 3 เครื่องมือการออกแบบท่ียั่งยืน 
1. วิเคราะห์วงจรชีวิต 
2. เครื่องมือการประเมินผลกระทบส่ิงแวดล้อม 
3. การวิเคราะห์เชิงระบบ 
4. ใช้เทคโนโลยีท่ีเป็นนวัตกรรมเพื่อให้เกิดความยั่งยืน 

  ด้านท่ี 4 การออกแบบทางเศรษฐศาสตร์ 
1. พิจารณาผลกระทบทางเศรษฐกิจจากการใช้เกณฑ์การออกแบบ

ส่ิงแวดล้อม 
2. พิจารณาผลกระทบทางเศรษฐกิจของการใช้เกณฑ์การออกแบบทาง

สังคม 
3. ดำเนินการวิเคราะห์ต้นทุนและ หรือต้นทุน ผลประโยชน์ 

 
ตาราง 5 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้เกณฑ์การออกแบบอย่างยั่งยืนในโครงการออกแบบขั้นสูง 
 

เกณฑ์การออกแบบ คำอธิบาย/ตัวอย่าง 

ด้านสิ่งแวดล้อม  
ลดการสูญเสียทรัพยากรธรรมชาติให้เหลือน้อย
ท่ีสุด 

ส่งเสริมการใช้การขนส่งท่ีไม่ใช่เช้ือเพลิง
ฟอสซิล (เช่น การจัดหาจักรยาน) 

ลดการเกิดของเสีย โครงการรีไซเคิล 
ปกป้องระบบนิเวศทางธรรมชาติ การใช้พืชพรรณเพื่อรักษาคุณภาพน้ำ (เช่น 

พื้นท่ีสีเขียว แนวกั้นลำธาร ฯลฯ) 
ใช้แหล่งพลังงานหมุนเวียน จัดให้มีท่ีจอดรถพิเศษสำหรับยานพาหนะท่ีใช้

เช้ือเพลิงทดแทน 
ใช้วัสดุท่ีปลอดภัยและไม่เป็นพิษ (ส่ิงแวดล้อม) ใช้วัสดุท่ีผ่านการรับรองว่าเป็นมิตรกับ

ส่ิงแวดล้อม 
ด้านสังคม  
ตอบสนองความต้องการของชุมชนและผู้มีส่วน หลีกเล่ียงการสัญจรผ่านบริเวณท่ีอยู่อาศัย 
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เกณฑ์การออกแบบ คำอธิบาย/ตัวอย่าง 

ได้ส่วนเสีย 
พิจารณาสถานการณ์และวัฒนธรรมท้องถิ่น การออกแบบโครงการให้มีความผสมผสานกับ

วัฒนธรรมของชุมชน 
ปกป้องสุขภาพและความเป็นอยู่ของมนุษย์ แก้ไขปัญหาท่ีมีอยู่ในสังคม 
ใช้วัสดุท่ีปลอดภัยและไม่เป็นพิษ (มนุษย์) การใช้วัสดุท่ีไม่เป็นพิษ (เช่น ไม่เป็นสารก่อ

มะเร็ง ไม่ก่อให้เกิดการระคายเคือง) 
ด้านเคร่ืองมือการออกแบบอย่างยั่งยืน  
รวบรวบวิเคราะห์วงจรชีวิต พิจารณาถึงผลกระทบของโครงการตลอดวงจร

ชีวิตมากกว่าพิจารณาเพียงอายุการใช้งาน 
เครื่องมือการประเมินผลกระทบส่ิงแวดล้อม เสร็จส้ินขั้นตอนการประเมิน 
การวิเคราะห์เชิงระบบ พิจารณาผลกระทบของโครงการ 
ใช้เทคโนโลยีท่ีเป็นนวัตกรรมเพื่อให้เกิดความ
ยั่งยืน 

การออกแบบเพื่อการรับรอง LEED 

ด้านเศรษฐกิจ  
พิจารณาผลกระทบทางเศรษฐกิจจากการใช้
เกณฑ์การออกแบบส่ิงแวดล้อม 
 

สร้างผลกำไรพร้อมปฏิบัติตามหลักความยั่งยืน
ด้านส่ิงแวดล้อม (เช่น การเรียกเก็บเงินเพิ่ม
สำหรับท่ีพักอาศัยใกล้บริเวณพื้นท่ีสีเขียว) 

พิจารณาผลกระทบทางเศรษฐกิจของการใช้
เกณฑ์การออกแบบทางสังคม 

การสร้างผลกำไรจากการบังคับใช้หลักความ
ยั่งยืนทางสังคม (เช่น การเพิ่มพื้นท่ีเชิงพาณิชย์
ใกล้พื้นท่ีอยู่อาศัยเพื่อเพิ่มมูลค่าทรัพย์สิน 

ดำเนินการวิเคราะห์ต้นทุนและหรือผลประโยชน์ การใช้เศรษฐศาสตร์เพื่อประมาณการต้นทุน
โครงการหรือวิเคราะห์ต้นทุนและผลประโยชน์
ให้เสร็จ 

 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์เพื่อ
การพัฒนาอย่างยั่งยืน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน โดยนำเกณฑ์การออกแบบท่ียั่งยืนของ Allen and Tanner (2006) ร่วมกับศุธิดา อาจทะนงค์ 
(2565) เพื่อให้มีความเหมาะสมกับบริบทการศึกษา เนื้อหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอน และ
เพื่อให้เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน แบ่งเป็น 6 ด้าน ดังนี้ 
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1. ด้านการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย หมายถึง นักเรียนสามารถสร้างแนวคิดเพื่อนำมา
แก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีกำหนดได้อย่างน้อย 3 แนวคิดท่ีมีความแตกต่างกัน 

2. ด้านการสร้างแนวคิดที่สร้างสรรค์ หมายถึง นักเรียนสามารถค้นพบแนวคิดท่ีแปลก
ใหม่และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ 

3. ด้านสิ่งแวดล้อม หมายถึง นักเรียนสามารถเลือกใช้วัสดุท่ีปลอดภัย ไม่เป็นพิษต่อ
ส่ิงแวดล้อม หรือเลือกใช้วัสดุท่ีลดการสูญเสียทรัพยากรธรรมชาติ ลดการเกิดของเสีย 
หรือเลือกใช้แหล่งพลังงานหมุนเวียนมาใช้ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

4. ด้านสังคม หมายถึง นักเรียนสามารถนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมา
ผสมผสานในช้ินงาน รวมถึงเลือกใช้วัสดุท่ีปลอดภัยและไม่เป็นพิษต่อมนุษย์ในการสร้าง
ช้ินงาน 

5. ด้านเศรษฐกิจ หมายถึง นักเรียนสามารถประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน
ของตนเองได้  

6. ด้านการประเมินและปรับปรุงแนวคิด หมายถึง นักเรียนสามารถประเมินข้อดี 
ข้อจำกัด และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงานได้ 
 

ตาราง 6 ตัวอย่างประเด็นการพิจารณาและระดับของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน  
 

ประเด็น 
การพิจารณา 

ระดับ 

ระดับ 4 ระดับ 3  ระดับ 2 ระดับ 1 

1. การสร้าง
แนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหา 

นักเรียนสามารถ
สร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาท่ี
แตกต่างกันได้ 3 
แนวคิด 

นักเรียนสามารถ
สร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาท่ี
แตกต่างกัน 2 ได้
แนวคิด 

นักเรียน
สามารถสร้าง
แนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหา
ได้ 1 แนวคิด 

นักเรียนไม่มกีาร
สร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหา
เลย 

2. การออกแบบ
และสร้างสรรค์
ผลงานท่ีแปลก
ใหม่ มีประโยชน์
และสามารถ

นักเรียนสามารถ
ออกแบบแนวคิด
และสร้างสรรค์
ผลงานท่ีมีความ
แปลกใหม่ มี

นักเรียนสามารถ
ออกแบบแนวคิด
และสร้างสรรค์
ผลงานท่ีมีความ
แปลกใหม่ มี

นักเรียน
สามารถ
ออกแบบ
แนวคิดและ
สร้างสรรค์

นักเรียนไม่มกีาร
สร้างสรรค์ผล 
งานท่ีแปลกใหม่ 
และไม่สามารถ
นำมาใช้ประ 
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ประเด็น 
การพิจารณา 

ระดับ 

ระดับ 4 ระดับ 3  ระดับ 2 ระดับ 1 

นำไปใช้ได้ ประโยชน์สามารถ
นำมาใช้ได้จริง 
โดยสามารถบอก
ความแตกต่าง
ของช้ินงานท่ีนัก 
เรียนสร้างขึ้นกับ
ช้ินงานท่ีมีอยู่ก่อน
แล้ว ได้อย่างน้อย 
3 จุด  

ประโยชน์สามารถ
นำมาใช้ได้จริง 
โดยสามารถบอก
ความแตกต่าง
ของช้ินงานท่ี
นักเรียนสร้างขึ้น 
กับช้ินงานท่ีมีอยู่
ก่อนแล้ว ได้อย่าง
น้อย 2 จุด  

ผลงานท่ีมีความ
แปลกใหม่ มี
ประโยชน์
สามารถนำมาใช้
ได้จริง โดย
สามารถบอก
ความแตกต่าง
ของช้ินงานท่ี
นักเรียนสร้าง
ขึ้น กับช้ินงานท่ี
มีอยู่ก่อนแล้ว 
ได้อย่างน้อย 1 
จุด  

โยชน์ได้ 

3. การเลือกใช้
วัสดุท่ีลดการเกิด
ของเสีย 
(ด้านส่ิงแวดล้อม) 

นักเรียนสามารถ
เลือกใช้วัสดุใน
การสร้างสรรค์
ผลงานท่ีลดการ
เกิดของเสียได้
ท้ังหมด 

นักเรียนสามารถ
เลือกใช้วัสดุใน
การสร้างสรรค์
ผลงานโดยมีวัสดุ
ท่ีไม่สามารถรี
ไซเคิลได้ 1 ชนิด 

นักเรียน
สามารถเลือกใช้
วัสดุในการ
สร้างสรรค์
ผลงานโดยมี
วัสดุท่ีไม่
สามารถรีไซเคิล
ได้ 2 ชนิด 

นักเรียนไม่
สามารถเลือกใช้
วัสดุในการสร้าง 
สรรค์ผลงานท่ีลด
การเกิดของเสีย 

4. การนำ
สถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท้องถิ่น
มาประยุกต์ใน
การสร้างสรรค์
ผลงาน 
(ด้านสังคม) 

นักเรียนสามารถ
สร้างสรรค์ผลงาน
โดยนำ
สถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท้องถิ่น
ของตนเองมาประ 
ยุกต์ในการสร้าง 

นักเรียนสามารถ
สร้างสรรค์ผลงาน
โดยนำ
สถานการณ์ หรือ
วัฒนธรรมท่ี
บุคคลอื่นรู้จักกัน
อย่างกว้างขวาง

นักเรียน
สามารถ
สร้างสรรค์
ผลงานโดยนำ
สถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท่ี
บุคคลอื่นรู้จัก

นักเรียนไมไ่ด้นำ
สถานการณ์หรือ 
วัฒนธรรม
ท้องถิ่นของตน
หรือท่ีบุคคลอื่น
รู้จักอย่าง
กว้างขวางมา
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ประเด็น 
การพิจารณา 

ระดับ 

ระดับ 4 ระดับ 3  ระดับ 2 ระดับ 1 

สรรค์ผลงานได้
ถูกต้อง 

มาประยุกต์ได้
อย่างถูกต้อง 

กันอย่าง
กว้างขวางมา
ประยุกต์ได้
ถูกต้องบางส่วน 

ประยุกต์ในการ
สร้างสรรค์ผล 
งาน 

5. กระบวนการ
ประมาณการ
ต้นทุนในการ
สร้างสรรค์ช้ิน 
งาน 
(ด้านเศรษฐกิจ) 

นักเรียนสามารถ
ระบุราคาของวัสดุ
ท่ีใช้และแสดง
วิธีการคำนวณ
ต้นทุนออกมาได้
อย่างถูกต้อง 

นักเรียนสามารถ
ระบุราคาของวัสดุ
ท่ีใช้แต่ไม่แสดง
วิธีการคำนวณ
ต้นทุน 

นักเรียน
สามารถระบุ
ราคารวมที่ใช้
สร้างสรรค์
ผลงานแต่ไม่
แสดงวิธีการ
คำนวณต้นทุน 

นักเรียนไม่มกีาร
ระบุราคาของ
วัสดุท่ีใช้และไม่
สามารถคำนวณ
ต้นทุนออกมาได้
อย่างถูกต้อง 

6. การประเมิน
ข้อดี ข้อจำกัด 
และข้อ 
เสนอแนะในการ
ปรับปรุงผลงาน
โดยคำนึงถึงด้าน
สังคม เศรษฐกิจ
และส่ิงแวดล้อม 

นักเรียนสามารถ
ประเมินข้อดี ข้อ 
จำกัด และเสนอ 
แนะการปรับปรุง
แก้ไขความคิด 
โดยคำนึงถึงด้าน
เศรษฐกิจ สังคม
และส่ิงแวดล้อม
ได้อย่างครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
ประเมินข้อดี หรือ 
ข้อจำกัด หรือ
เสนอแนะการ
ปรับปรุงแก้ไข
ความคิด โดย
คำนึงถึงด้าน
เศรษฐกิจ สังคม 
หรือส่ิงแวดล้อม
ได้ 2 ด้าน 

นักเรียน
สามารถ
ประเมินข้อดี 
หรือข้อจำกัด 
หรือเสนอแนะ
การปรับปรุง
แก้ไขความคิด 
โดยด้าน
เศรษฐกิจ สังคม 
หรือส่ิงแวดล้อม 
ได้ 1 ด้าน 

นักเรียนไม่มกีาร
ประเมินข้อดี 
ข้อจำกัด และไม่
สามารถเสนอ 
แนะการปรับปรุง
แก้ไขความคิดท่ี
กำหนดให้ได้ 

 

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 1. ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความหมายของการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยได้
รวบรวมข้อมูลไว้ ดังนี้ 
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 Carroll, et al (2010) ได้ให้นิยามการคิดเชิงออกแบบว่าเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ท่ี
เน้นการพัฒนาความมั่นใจในความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน (Creative Confidence) โดยมุ่งเน้นไป
ท่ีกิจกรรมท่ีลงมือปฏิบัติ (hands-on) การสร้างความเห็นอกเห็นใจ การสนับสนุนความคิดและการ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงรุก การใช้จินตนาการเป็นหัวใจสำคัญ 
 เดวิด เคลล่ี (อ้างอิงใน การคิดเชิงออกแบบ : เรียนรู้ด้วยการลงมือทำ, 2560) ได้ให้นิยาม
ของการคิดเชิงออกว่าเป็นวิธีสร้างความคิดใหม่อย่างก้าวกระโดด นอกกรอบเดิมโดยเฉพาะสำหรับ
โครงการและปัญหาท่ีซับซ้อน เวลาท่ีต้องใช้ทีมท่ีมีความชำนาญหลากหลายศาสตร์ จำเป็นต้องสร้าง
และทดลองต้นแบบกับผู้ใช้ 
 Yang (2018) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) คือ กระบวนการคิดแก้ไข
ปัญหาท่ีเหมาะสมกับสภาพปัญหา ตลอดจนการพัฒนาแนวคิดใหม่ เพื่อสนองความต้องการหรือสภาพ
ปัญหา บนพื้นฐานของกระบวนการท่ีมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตท่ีเป็นรูปธรรมอย่างมี
ประสิทธิภาพและเป็นประโยชน์ในการพัฒนา เศรษฐกิจ สังคมและส่ิงแวดล้อม 
 Teaching & learning lab (2023) ได้นิยามความหมายของการคิดเชิงออกแบบ คือ 
แนวทางในการจัดการเรียนรู้ การแก้ปัญหาและการทำงานร่วมกัน ซึ่งการคิดเชิงออกแบบ (Design 
thinking) ส่งเสริมให้ ผู้เรียนมีท่าทีการสอบถาม การคิดอย่างแตกต่าง และพัฒนาปฏิกิริยาการ
ตอบสนอง (Reflexivity) การสร้างความเห็นอกเห็นใจ ความอยากรู้อยากเห็น ความสร้างสรรค์และ
การทำซ้ำ 
 จากการศึกษา วิเคราะห์ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ความหมาย
ของการคิดเชิงออกแบบ คือ แนวทางการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งท่ีเน้นให้นักเรียนคิดสร้างสรรค์ส่ิง
ท่ีแปลกใหม่โดยการทำงานร่วมกับผู้อื่นเพื่อให้ได้ช้ินงานหรือแนวคิดท่ีตอบสนองความต้องการและ
สภาพปัญหาและเป็นประโยชน์ต่อสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม  โดยผู้วิจัยได้เลือกการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเนื่องจากมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาอย่างลึกซึ้ง (empathize) ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างแนวคิดท่ี
ตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ ได้เป็นอย่างดี 
 
 2. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยได้
รวบรวมข้อมูลไว้ ดังนี้  
 IDEO Toolkit (2012) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 
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  ขั้นท่ี 1 ขั้นการสำรวจ (Discovery) คือ ขั้นตอนในการการสำรวจเพื่อสร้างความ
เข้าใจอย่าลึกซึ้งถึงสภาพปัญหา ความต้องการ 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นการตีความ (Interpretation) คือ ขั้นตอนการตีความข้อมูลเชิงลึกท่ีได้
จากการสังเกต การเยี่ยมชมภาคสนาม การสัมภาษณ์ เพื่อสร้างโอกาสในการออกแบบหรือแนวทางใน
การคิด 
  ขั้นท่ี 3 ขั้นสร้างแนวคิด (Ideation) คือ ขั้นตอนการสร้างความคิดท่ีหลากหลาย 
แปลกใหม่ผ่านการระดมสมองร่วมกันภายในกลุ่ม 
  ขั้นท่ี 4 ขั้นการทดลอง (Experimentation) คือ การนำแนวคิดมาสู่การปฏิบัติ การ
สร้างต้นแบบ (Prototype) เพื่อให้แนวคิดออกมาเป็นรูปธรรม โดยการสร้างและแบ่งปันวิธีการ
ร่วมกับสมาชิกภายในกลุ่ม 
  ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล (Evolution) คือ ขั้นตอนสำหรับการวางแผนการพัฒนาและ
ปรับปรุงความคิดให้ดียิ่งขึ้น 
 Stanford d. school (2004, อ้างอิงใน ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC), 2560) การ
คิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d. school) ประกอบด้วยการทำงาน 5 
ขั้นตอนได้แก่ 
   1. การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize)  
  2. การตั้งกรอบโจทย์ (Define)  
  3. การสร้างความคิด (Ideate) 
  4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) 
  5. การทดสอบ (Test) 
 
 หากพิจารณาในภาพรวมจะเห็นได้ว่า สองขั้นตอนแรกคือการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย
อย่างลึกซึ้ง (Empathize) และการต้ังกรอบโจทย์ (Define) คือ ขั้นตอนแห่งการสร้างความเข้าใจและ
ตีความปัญหาเพื่อตั้งเป้าหมายของโครงการ ขั้นตอนท่ีสาม การสร้างความคิด (Ideate) คือ ขั้นตอนใน
การใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากหลาย ๆ คนในทีมเพื่อสร้างคำตอบหรือทางเลือกวิธี
แก้ปัญหาใหม่และขั้นตอนท่ีส่ีและห้า การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) คือ 
ขั้นตอนทดสอบแนวคิดกับตัวแทนกลุ่มเป้าหมายและพัฒนาต้นแบบเพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมท่ี
มีคุณภาพและมีคุณค่าต่อกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง 
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ภาพ 2 การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d. school) 5 ขั้นตอน 
  
 UK Design Council (2004, อ้างอิงใน ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC), 2560) 
กระบวนการออกแบบ Double Diamond Design Process ของ UK Design Council ซึ่งแบ่งการ
ทำงานออกเป็น 4 ขั้นตอนได้แก่  
  1. Discover  
  2. Define 
  3. Develop 
  4. Deliver 
 
 จากขั้นตอนท้ัง 4 ขั้นตอนข้างต้นขั้นตอนท่ีหนึ่งและสอง Discover และ Define เป็น
ขั้นตอนการสร้างความเข้าใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง เพื่อกำหนดโจทย์หรือต้ังเป้าหมายของ
โครงการ ขั้นตอนท่ีสาม Develop คือขั้นตอนแห่งการสร้างสรรค์ความคิดใหม่อันหลากหลาย และ
ขั้นตอนท่ีส่ี Deliver เป็นขั้นตอนแห่งการทดสอบช่วงสุดท้ายก่อนท่ีจะนำนวัตกรรมออกสู่ตลาด หรือ
นำไปใช้จริง ข้อแตกต่างของกระบวนการ design thinking ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดและ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ UK Design Council คือ Double Diamond Diagram จะแสดง
ให้เห็นจำนวนข้อมูลและแนวคิดท่ีเพิ่มขึ้นในขั้นตอนท่ีหนึ่งและสาม และจำนวนแนวคิดท่ีถูกขมวด คัด
กรอง ผสาน หรือสรุปรวบเป็นหนึ่งเดียวในช่วงของขั้นตอนท่ีสองและส่ี ในขณะท่ีการคิดเชิงออกแบบ
ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดไม่ได้อธิบายให้เห็นปริมาณข้อมูลในรูปแบบแผนภูมิแม้ในการทำงานจริง
จะมีลักษณะและปริมาณข้อมูลเพิ่มขึ้นและรวบลดลงเช่นเดียวกัน 
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ภาพ 3 กระบวนการออกแบบ Double Diamond Process ของ UK Design Council 

 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2020) ได้เสนอแผนภูมิการ
คิดเชิงออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย 3 กระบวนการย่อย ได้แก่ 
  1. การระบุและตีความปัญหา: ปัญหาคืออะไร ทำไมถึงเป็นปัญหา 
  2. การพัฒนาแนวคิด 
  3. การสร้างแนวทางในการแก้ปัญหา 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4 การคิดเชิงออกแบบของสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  
 Razali (2022) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเป็นฐานซึ่ง
ดัดแปลงมาจากขั้นตอนของ Ray (2012) ดังนี้ 
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  ขั้น ท่ี  1 Identify opportunity คือ นั กเรียนจะต้องระบุความจำเป็นในการ
แก้ปัญหา รวมถึงการระบุว่าใครจะได้ประโยชน์จากการแก้ปัญหา จากนั้นนักเรียนสามารถสอบถาม
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์บุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น 
  ขั้นท่ี 2 Design process คือ นักเรียนจะร่วมกันทบทวนข้อมูลท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 1 
จากนั้นจะร่วมกันระดมคิดหาวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งนักเรียนอาจทำโดยการเขียนแนวคิดลงบนกระดาษ
โน้ต เมื่อนักเรียนระดมความคิดเห็นเสร็จแล้ว นักเรียนจะต้องระบุประเด็นหลักเพื่อค้นหาแนวคิด
เบ้ืองต้นในการแก้ปัญหาอีกครั้ง 
  ขั้นท่ี 3 Prototype คือ นักเรียนต้องทบทวนแนวคิดและเลือกต้นแบบ 1 ช้ินท่ี
สามารถแก้ไขปัญหาได้  
  ขั้นท่ี 4 Feedback คือ นักเรียนแต่ละกลุ่มจะเสนอวิธีแก้ปัญหาของตนเองแก่
ผู้เช่ียวชาญเพื่อขอคำแนะนำ 
  ขั้นท่ี 5 Scale and Spread คือ นักเรียนนำข้อเสนอแนะท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญมา
แก้ไขปรับปรุง ซึ่งในขั้นตอนนี้ครูผู้สอนอาจช่วยชี้แนะนักเรียนได้ 
  ขั้นที่ 6 Present คือ นักเรียนแต่ละกลุ่ม นำเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหา 
 
 จากการศึกษาขั้นตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) จากนักวิชาการ 
ผู้วิจัยได้เลือกขั้นตอนท่ีมีความเหมาะสมกับบริบทของการจัดการเรียนรู้เรื่อง งาน กำลังและเครื่องกล
อย่างง่าย สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้เลือกขั้นตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบตาม
แนวทางของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) คือ ขั้นตอนท่ี
นักเรียนต้องทำความเข้าใจปัญหา เพื่อหาแนวทางท่ีเหมาะสมและดีท่ีสุด โดยการทำความเข้าใจอาจ
เริ่มจากการใช้คำถาม การต้ังสมมติฐาน ตลอดจนการวิเคราะห์ปัญหาให้ถี่ถ้วนเพื่อหาแนวทางท่ี
ชัดเจนในการแก้ปัญหาได้อย่างตรงประเด็น 
  ขั้นท่ี 2 การต้ังโจทย์กรอบ (Define) คือ ขั้นตอนท่ีนักเรียนนำข้อมูลท้ังหมดท่ี
รวบรวมได้ในขั้นตอนท่ี 1 มาวิเคราะห์เพื่อคัดกรองให้เป็นปัญหาท่ีแท้จริง หรือระบุปัญหาให้ชัดเจน
เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขต่อไป 
  ขั้นท่ี 3 การสร้างความคิด (Ideate) คือ ขั้นตอนท่ีนักเรียนร่วมกันระดมความคิดใน
หลากหลายมุมมอง เพื่อเป็นฐานในการเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดสำหรับการแก้ปัญหา 
  ขั้นท่ี 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) คือ ขั้นตอนท่ีนักเรียนสร้างต้นแบบโดยการ
ลงมือปฏิบัติทดลองทำจริงตามแนวทางท่ีได้เลือกแล้ว 
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  ขั้นท่ี 5 การทดสอบ (Test) คือ ขั้นตอนท่ีนักเรียนนำต้นแบบมาทดสอบประสิทธิ  
ภาพ และประเมินผลเพื่อนำข้อดีหรือข้อจำกัดไปปรับปรุงช้ันงานของตน 
 
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

1. งานวิจัยในประเทศ 
  จิตรลัดดา มะลัยทอง (2564) ได้ทำการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จำนวน 69 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสาธิต
นวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จำนวน 2 ห้องเรียน การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
1) ศึกษาระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 5 2 เปรียบเทียบสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์  สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ และการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า 1) สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 อยู่ในระดับมาก และ 2) สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ราย
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับ
การคิดเชิงออกแบบสูงกว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
  ปรานวดี อุ่นญาติ (2564) ได้ทำการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคแคมเปอร์ (SCAMPER) ท่ีมี ต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 การวิจัยครั้งนี้มี
จุดประสงค์เพื่อศึกษา (1) ผลการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร์และการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 (2) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร์และการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม งานวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental 
Research) กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มทดลองท่ี 1 ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปร์ และกลุ่มทดลองท่ี 2 ได้รับการ
จัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย (1) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (2) แบบวัดความพึง
พอใจของผู้เรียนท่ีมีผลต่อการจัดการเรียนรู้ สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ค่าเฉล่ีย ร้อยละ ส่วน
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เบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคู่ท่ีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิส ระจากกัน (t-test for dependent 
sample) และค่าท่ีท่ีกลุ่มตัวอย่างมีความเป็นอิสระจากกัน (t-test for independent samples) 
ผลการวิจัยพบว่า (1) นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร์และการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พบว่า 
ก่อนเรียนกลุ่มท่ี 1 และ 2 มีคะแนนเฉล่ียไม่แตกต่างกันในภาพรวมและรายองค์ประกอบ หลังเรียนใน
ภาพรวมกลุ่มทดลองท่ี 1 และ2 มีคะแนนเฉล่ียแตกต่างกัน ในรายองค์ประกอบ องค์ประกอบท่ี 1 ไม่
แตกต่างกัน ส่วนองค์ประกอบท่ี 2 และ 3 แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (2) กลุ่ม
ทดลองท่ี 1และกลุ่มทดลองท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดย
ภาพรวมและรายองค์ประกอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 (3) นักเรียน
ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ท้ังสองกลุ่มมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  ศุธิดา อาจทะนงค์ (2565) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้การออกแบบ
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 5 โครงการห้องเรียนท่ัวไปวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 1 ห้อง จำนวน 30 คน การวิจัย
ปฏิบัติการนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้การออกแบบเป็นฐาน เพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสังเกต
การจัดการเรียนรู้แบบกึ่งโครงสร้าง บันทึกการเรียนรู้ และช้ินงาน วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้
การวิเคราะห์เนื้อหา และตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า ผลการวิจัย พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ี
ใช้การออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นระบุปัญหา
และความต้องการในการออกแบบ ขั้นรวบรวมข้อมูล ขั้นพัฒนาต้นแบบ และขั้นประเมินผลงาน 
ตามลำดับ ท้ังนี้หัวใจของการจัดการเรียนรู้คือ การกระตุ้นความสนใจและท้าทายนักเรียนด้วย
สถานการณ์ใกล้ตัว และมีรางวัลเป็นแรงจูงใจเชิงบวกอย่างเหมาะสม จะสามารถส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนได้ นอกจากนี้ การวิจัย พบว่านักเรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในแต่
ละองค์ประกอบอยได้ดังนี้ การสร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย ได้มากท่ีสุด รองลงมาคือ การประเมินและ
ปรับปรุงแนวคิด และการสร้างความคิดสร้างสรรค์ ตามลำดับ 
 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
 Dai & Hwang (2019) ได้ศึกษาเทคนิคความคิดสร้างสรรค์ และการพัฒนาอย่างยั่งยืนของ
หลักสูตรงานฝีมือไม่ไผ่ โดยการศึกษานี้ใช้การสังเกตและสัมภาษณ์แบบมีส่วนร่วมเพื่อรวบรวมข้อมูล
หลักสูตรงานฝีมือไม้ไผ่ใน 4 หลักสูตรภาควิชาของสามมหาวิทยาลัยและใช้การวิเคราะห์รหัสเชิง
คุณภาพเพื่อสำรวจความยั่งยืนวิธีการสอนของครูช่างฝีมือ ผลของการเรียนรู้การพัฒนาอย่างยั่งยืนต่อ
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นักเรียนและวิธีการส่งเสริมการศึกษาเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน (ESD) ด้วยหลักสูตรงานฝีมือไม้ไผ่ใน
มหาวิทยาลัยต่าง ๆ ผลงานวิจัยแสดงว่า (1) มีความแตกต่างในไม้ไผ่หลักสูตรช่างฝีมือ งานฝีมือของครู
และหลักสูตรแตกต่างกัน ส่งผลให้เกิดความแตกต่างทางเทคนิคความลึกและความคิดสร้างสรรค์ (2) 
เกี่ยวกับเกณฑ์การประเมิน ESD ของหลักสูตรงานฝีมือไม้ไผ่ท้ัง 4 หลักสูตรทักษะการเรียนรู้ตัวมันเอง
ยังไม่สมบูรณ์ แต่นักเรียนจะได้รับเส้นทางสู่การพึ่งพาตนเองในงานฝีมือและในการตอบสนองต่อความ
ท้าทายด้านความยั่งยืนทางวัฒนธรรม และ (3) เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง  ESD และ Bamboo 
Craft Education การศึกษาเกี่ยวกับงานไม้ไผ่ส่งเสริมแนวคิดด้านความยั่งยืนและมีความสำคัญต่อ
การสร้างสรรค์งานฝีมือ มหาวิทยาลัยเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ทดลองใช้เทคนิคความสามารถและ
ความรู้ แต่ ESD มีข้อจำกัด 
 Vivian (2019) ได้ศึกษา การพัฒนาของ "ความคิดสร้างสรรค์สำหรับ ES" (ความคิด
สร้างสรรค์เพื่อความยั่งยืนด้านส่ิงแวดล้อม, ES) ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ัวไป จากโมเดล
พฤติกรรมท่ีเกี่ยวกับส่ิงแวดล้อมและโมเดลความสามารถในการยั่งยืนทางด้านความยั่งยืนท่ีพบ ผู้วิจัย 
ได้ออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอนความคิดสร้างสรรค์เพื่อ ES และรวมเข้ากับหลักสูตรการสอน
ของเกมสำหรับนักศึกษาในมหาวิทยาลัยในฮ่องกง ท้ังหมด 20 คนจาก 3 กลุ่ม โดยใช้การสัมภาษณ์ 
และผลการสัมภาษณ์ถูกวิเคราะห์โดยความเห็นของผู้เช่ียวชาญสองคน โดยปัจจัยท่ีมีผลต่อนักศึกษา 
พบว่าเป็นลักษณะของความคิดสร้างสรรค์เพื่อความยั่งยืนด้านส่ิงแวดล้อม: ความไวและการค้นหา
ปัญหา; ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์; ความหลงใหลในการสร้างแบบแบรนด์ตนเอง; 
การคิดเชิงระบบและการคิดเชิงทฤษฎีเพื่ออนาคต; และการทำใหม่ของความคิดสร้างสรรค์ งานวิจัยนี้
ค้นพบว่า ได้พัฒนาความสามารถและแรงบันดาลใจตนเอง ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อพฤติกรรมการตัดสินใจ
ท่ียั่งยืนตลอดชีวิต งานวิจัยนี้ได้ศึกษาว่าสามลักษณะของความคิดสร้างสรรค์เพื่อเพื่อความยั่งยืนด้าน
ส่ิงแวดล้อม สามารถเสริมสร้างในหลักสูตรท่ีขึ้นอยู่กับธีมท่ีเรียบง่ายในชีวิตประจำวัน ด้วยเหตุนี้
การศึกษาความคิดสร้างสรรค์เพื่อ ES สามารถผสมเข้ากับหลักสูตรท่ีมีอยู่หลายรายวิชา  
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บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 

 การวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มี

วัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 2) เมื่อจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ

เป็นฐาน นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เปล่ียนแปลงหรือไม่ อย่างไร ซึ่งผู้วิจัยใช้กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ

ในช้ันเรียน (Classroom Action Research) 3 วงจรปฏิบัติการ โดยผู้วิจัยได้นำเสนอรายละเอียดดัง

หัวข้อต่อไปนี้ 

1. รูปแบบการวิจัย 
2. ผู้เข้าร่วมวิจัย 
3. บริบทห้องเรียน 
4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
5. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย 
6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
7. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
รูปแบบการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ทำการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) โดยการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการในช้ันเรียนครั้งนี้จะทำเป็นวงจร ท้ังหมด 3 วงจรปฏิบัติการ ตามขั้นตอนท่ีประกอบด้วย 4 

ขั้นตอน คือ 1. ขั้นวางแผน (Plan) 2. ขั้นลงมือปฏิบัติ (Action) 3. ขั้นสังเกต (Observe) และ 4. ขั้น

การสะท้อนผล (Reflect) (Kemmis and McTaggart, 1988 อ้างถึงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557)  

 ผู้วิจัยดำเนินการตามขั้นตอนการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) 

โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

 1. ขั้นวางแผน (Plan) ผู้วิจัยศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนจากนั้นวิเคราะห์

ปัญหา ทำการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องในการจัดการเรียนรู้ ท่ีสามารถพัฒนาความคิด
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สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย จากนั้นนำข้อมูลท่ีได้มาออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  

 2. ขั้นลงมือปฏิบัติ (Action) ผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น

ฐาน จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 3. ขั้นสังเกต (Observe) ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น

ฐาน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยจะสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของนักเรียนท่ีเกิดขึ้น

ระหว่างการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เครื่องมือการวิจัย ดังนี้ แบบสังเกตการจัดการเรียนรู้ แบบสะท้อน

การจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย และใบกิจกรรม 

 4. ขั้นสะท้อนผล (Reflect) ผู้วิจัยประเมินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบสะท้อนการ

จัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยจะสะท้อนผลหลังจากเสร็จส้ินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติ

เพื่อให้ได้แนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนการรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติต่อ ๆ 

ไป 

 การวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนครั้งนี้จะทำตาม 4 ขั้นตอนข้างต้น จนครบ 3 วงจรปฏิบัติ 

จากนั้นนำข้อมูลจากใบกิจกรรมและช้ินงานของนักเรียนมาวิเคราะห์ เพื่อดูพัฒนาการความคิด

สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนในแต่ละวงจรปฏิบัติ โดยมีรูปแบบกระบวนการวิจัยดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 5 กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) 
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ผู้เข้าร่วมวิจัย 
 ผู้เข้าร่วมวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัด

สิงห์บุรี จำนวน 38 คน ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีกำลังเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ รหัสวิชา ว22202 เรื่อง 

เครื่องกลอย่างง่าย ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 สำหรับโรงเรียนท่ีผู้วิจัยเก็บข้อมูลในครั้งนี้

จัดเป็นโรงเรียนขยายโอกาส ขนาดกลาง ต้ังอยู่ในเขตเทศบาล ชุมชนเมือง มีจำนวนนักเรียนประมาณ 

305 คน แบ่งเป็นระดับการจัดการเรียนการสอนต้ังแต่ระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 2 - ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ได้ทำการจัดการเรียนการสอนและสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนพบว่า นักเรียนมีความต้ังใจเรียน นักเรียนในห้องเรียนมีท้ังเก่ง ปานกลางและ

อ่อน สำหรับบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ก่อนหน้าผู้สอนจะเน้นการบรรยายเป็นหลัก 

มีการทดลองตามกิจกรรมบ้าง นักเรียนนั่งเรียน จดบันทึกตามท่ีครูสอน ไม่มีโอกาสได้แสดงความ

คิดเห็นต่อเนื้อหาท่ีเรียน และไม่ได้แสดงถึงความคิดในการนำเอาความรู้ไปใช้ประโยชน์ท้ังต่อตนเอง 

สังคม และสภาพแวดล้อมในบริบทท่ีนักเรียนอาศัยอยู่ ไม่มีการสร้างช้ินงานท่ีแสดงซึ่งความสร้างสรรค์ 

 

บริบทห้องเรียน 
 บริบทของห้องเรียนในการเรียนวิทยาศาสตร์ ลักษณะเป็นห้องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์ 

ภายในห้องมีอุปกรณ์การทดลองวิทยาศาสตร์ พัดลม ไฟ และ Smart TV ห้องปฏิบัติการมีอากาศ

ถ่ายเทสะดวก ลักษณะการจัดโต๊ะเก้าอี้ของนักเรียนเป็นแบบกลุ่ม และโรงฝึกงานอาชีพของโรงเรียน 

เป็นอาคารช้ันเดียว บริเวณด้านในโล่ง มีปล๊ักไฟและน้ำประปา 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 2 ส่วนตามคำถามวิจัย ได้แก่ 

 1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เร่ือง เคร่ืองกลอย่างง่าย ควรมีแนวทางอย่างไร มีเครื่องมือท่ีใช้ในการ

วิจัย ได้แก่ 

      1.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ คือ แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ 

ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตามหลักสูตรสถานศึกษา จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาในการจัดการ

เรียนรู้แผนละ 4 ช่ัวโมง รวมเวลาในการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด 12 ช่ัวโมง ดังนี้ 
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  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง Water delivery        จำนวน 4 ช่ัวโมง 

  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง Trash pickup        จำนวน 4 ช่ัวโมง 

  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง Zero Heroes ลดขยะ       จำนวน 4 ช่ัวโมง 

      1.2 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

 2. เม่ือจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพื่อ

การพัฒนาอย่างยั่งยืน เคร่ืองกลอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เปลี่ยนแปลงหรือไม่ 

อย่างไร โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมีดังนี้ 

      2.1 ใบกิจกรรม 

      2.2 ช้ินงานของนักเรียน 

      2.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

 

ตาราง 7 สรุปคำถามวิจัยและเคร่ืองมือวิจัย 
 

คำถามวิจัย เคร่ืองมือวิจัย 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อ
การพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่าง
ง่าย ควรมีแนวทางอย่างไร 

- แผนการจัดการเรียนรู้ 
- แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

2. เมื่อจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐาน นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพื่อ
การพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่าง
ง่าย  ของนั ก เรียน ช้ันมั ธยม ศึกษาปี ท่ี  2 
เปล่ียนแปลงหรือไม่ อย่างไร 

- ใบกิจกรรม 
- ช้ินงานของนักเรียน 
- แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน 
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ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือวิจัย 
 ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 

เร่ือง เคร่ืองกลอย่างง่าย รายวิชาวิทยาศาสตร์ จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการ

เรียนรู้ละ 4 ช่ัวโมง รวม 12 ช่ัวโมง 

      1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยศึกษา

และทำความเข้าใจในสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด คำอธิบายรายวิชา โครงสร้างเวลาเรียน 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ คู่มือการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

      1.2 ศึกษาทฤษฎี แนวคิด หลักการ เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับรูปแบบของ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) ด้ังนี้ 

  1.2.1 ขั้นทำความเข้าใจ (Empathize) คือ นักเรียนทำความเข้าใจความท้าทาย 

สภาพปัญหา จากเหตุการณ์ท่ีพบในชีวิตประจำวัน จากข่าว หรือรายงาน เป็นต้น รวมถึงการทำความ

เข้าใจกลุ่มเป้าหมายโดยวิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจำกัดต่าง ๆ โดยอาจเริ่มจากการใช้คำถาม การ

ต้ังสมมติฐาน 

  1.2.2 ขั้นนิยามปัญหา (Define) คือ นักเรียนนำข้อมูลท่ีได้ขั้นตอนแรกมาเขียนลงบน

กระดาษโน้ต (post-it) จากนั้นร่วมกันอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มเพื่อสรุปประเด็นสำคัญและลักษณะ

ของโมเดลช้ินงานท่ีต้องการออกแบบ เพื่อให้ได้กรอบโจทย์ท่ีชัดเจน  

  1.2.3 ขั้นสร้างแนวคิด (Ideate) คือ นักเรียนแต่ละกลุ่มรวมกันระดมความคิด 

แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันนำข้อมูลท่ีได้จากการรวบรวม และการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ เรื่อง 

เครื่องกลอย่างง่าย มาสร้างแนวคิดท่ีหลากหลายอย่างน้อย 3 แนวคิดท่ีแตกต่างกัน 

        1.2.4 ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) คือ นักเรียนเลือก 1 แนวคิดจาก 3 แนวคิด 

เพื่อนำมาออกแบบร่างช้ินงานท่ีแต่ละกลุ่มต้องการสร้างเพื่อแก้ไขสถานการณ์ปัญหาท่ีกำหนด 

  1.2.5 ขั้นทดสอบ (Test) คือ นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอและทดสอบผลงานของ

ตนเอง โดยนักเรียนได้ประเมินช้ินงานของเพื่อนกลุ่มอื่น มีการบอกข้อดี ข้อจำกัดในช้ินงานท่ีกลุ่มอื่น

นำเสนอ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงหรือพัฒนาช้ินงานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

      1.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ

เป็นฐาน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย รายวิชาวิทยาศาสตร์ จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้  ซึ่งแต่ละ

แผนการเรียนรู้ประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
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สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และแบบบันทึก

สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ออกเป็น 3 วงจรปฏิบัติ 

ดังตารางท่ี 8  

 

ตาราง 8 ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ สถานการณ์ในกิจกรรมการเรียนรู้ ประเภทของชิ้นงานและ
จำนวนชั่วโมงเรียน 
 

แผน
ท่ี 

ชื่อแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

สถานการณ์ 
เนื้อหาเคร่ืองกล

อย่างง่าย 
ชิ้นงาน 

จำนวน
ชั่วโมง 

1 
Water 

delivery 
การสร้างอุปกรณ์รด 
น้ำในสภาวะภัยแล้ง 

คาน, ล่ิม, พื้น
เอียง, สกรู 

โมเดลอุปกรณ์
รดน้ำ 

4 

2 Trash pickup 
การสร้างอุปกรณ์เก็บ
ขยะสำหรับนักเรียน

ในโรงเรียน 

คาน, ล่ิม, สกรู, 
ล้อและเพลา, พื้น

เอียง 

โมเดลอุปกรณ์
เก็บขยะ 

4 

3 
Zero Heroes 

ลดขยะ 

การสร้างของเล่น
หรือของท่ีระลึกเนื่อง
ในงานเทศกาลกิน

ปลาประจำปี 

คาน, ล่ิม, สกรู, 
ล้อและเพลา, พื้น

เอียง, รอก 

โมเดลของเล่น
หรือของท่ีระลึก 

4 

 

      1.4 นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เสนอ

ต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ อาจารย์ในระดับอุดมศึกษา สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

จำนวน 1 ท่าน และศึกษานิเทศก์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ จำนวน 2 ท่าน เพื่อประเมิน

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งกำหนดเกณฑ์ตามแบบประเมินผลงานวิจัยและเกณฑ์

การประเมินของบุญชม ศรีสะอาด (2554, หน้า 121) ดังนี้ 

  5 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญเห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

  4 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญเห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม มาก 

  3 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญเห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม ปานกลาง 

  2 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญเห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม น้อย 
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  1 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญเห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม น้อยท่ีสุด 

  1.4.1 นำผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้จากความคิดเห็น

ของผู้เช่ียวชาญท้ังหมดในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ คำนวณหาค่าเฉล่ียแล้วเทียบกับเกณฑ์การแปล

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, หน้า 121) ดังนี้ 

  ค่าเฉล่ีย   ความหมาย 

4.51 – 5.00  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

3.51 – 4.50  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม มาก 

2.51 – 3.50  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม ปานกลาง 

  1.51 – 2.50  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม น้อย 

  1.00 – 1.50  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม น้อยท่ีสุด 

  โดยผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้จะต้องมีค่าเฉล่ียไม่ต่ำ

กว่า 3.51 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 คนแนน จึงจะถือว่าแผนการจัดการ

เรียนรู้ท่ีมีความเหมาะสม (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, หน้า 121) ซึ่งจากการคำนวณหาค่าเฉล่ียและ

เทียบกับเกณฑ์แล้วนั้น พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.81 

      1.5 ปรับปรุง แก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญก่อนนำไปใช้ใน

การจัดการเรียนรู้กับผู้เข้าร่วมวิจัย  

      1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงและแก้ไขแล้วไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในวงจร

ปฏิบัติท่ี 1 และดำเนินการปรับปรุงพัฒนาต่อในวงจรปฏิบัติท่ี 2 และ 3 ให้สอดคล้องกับสภาพการ

จัดการเรียนรู้จริง 

 

 2. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

      แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือสำหรับผู้วิจัยและครูประจำการท่ีใช้

สะท้อนสภาพปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาของการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้

การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน ในวงจรปฏิบัติท่ี 1 

2 และ 3 โดยมีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 

      2.1 กำหนดขอบข่ายในการสังเกต ได้แก่ ในแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้

การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน สามารถกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนหรือไม่ เกิดปัญหาใน

ขั้นตอนใดบ้าง แนวทางการแก้ปัญหาหรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการจัดการเรียนรู้ 
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      2.2 สร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ตามขอบเขตท่ีกำหนด 

      2.3 นำแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระเพื่อ

ตรวจสอบและให้คำแนะนำ 

      2.4 ปรับปรุงและแก้ไขแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ี

ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 

      2.5 นำแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ท่ีได้ปรับปรุงแล้ว มาใช้จริงเพื่อเก็บรวบรวม

ข้อมูลในวงจรปฏิบัติท่ี 1 2 และ 3 เพื่อใช้สำหรับปรับปรุงพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิง

ออกแบบเป็นฐานเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนต่อไป 

 

3. ใบกิจกรรม 

      ใบกิจกรรม เป็นเครื่องมือสำหรับนักเรียนเพื่อใช้ในการจดบันทึกและเขียนตอบคำถามใน

แต่ละวงจรปฏิบัติ โดยผู้วิจัยจะนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย

รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการ

พัฒนาอย่างยั่งยืน โดยมีข้ันตอนการสร้างบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียน ดังนี้ 

      3.1 กำหนดหัวข้อท่ีจะให้นักเรียนจดบันทึกในใบกิจกรรม ได้แก่ ปัญหาจากสถานการณ์ท่ี

กำหนดให้คืออะไร ลักษณะของโมเดลช้ินงานท่ีต้องการออกแบบ การนำความรู้เรื่องหลักการของ

เครื่องกลอย่างง่ายมาใช้ในการออกแบบช้ินงาน การเขียนโครงร่างช้ินงาน และการประเมินชิ้นงาน 

      3.2 สร้างใบกิจกรรม 

     3.3 นำใบกิจกรรมของนักเรียนเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระเพื่อตรวจ

พิจารณาและให้ข้อคิดเห็น 

      3.4 ปรับปรุงแก้ไขใบกิจกรรมของนักเรียน 

      3.5 นำใบกิจกรรมของนักเรียนท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้ว ไปใช้จริงกับผู้เข้าร่วมวิจัย เพื่อเก็บ

รวบรวมข้อมูลสำหรับการตรวจสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

 

 4. ชิ้นงานนักเรียน 

     ช้ินงาน (โมเดลช้ินงาน) เป็นเครื่องมือสำหรับนักเรียนโดยนักเรียนแต่ละกลุ่มได้สร้างขึ้น 

โดยผู้วิจัยจะนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนา
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อย่างยั่งยืน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิง

ออกแบบเป็นฐานเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ 

โดยมีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาช้ินงาน ดังนี้ 

      4.1 กำหนดลักษณะของช้ินงานและจุดประสงค์ของการสร้างช้ินงาน 

      4.2 ออกแบบและสร้างคำส่ังท่ีใช้ในช้ินงาน 

      4.3  นำคำส่ังท่ีผู้วิจัยต้องการให้นักเรียนสร้างช้ินงานเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาการ

ค้นคว้าอิสระเพื่อพิจารณาและให้ข้อคิดเห็น 

      4.4 นำคำส่ังท่ีผู้วิจัยต้องการให้นักเรียนสร้างช้ินงานท่ีได้แก้ไข ปรับปรุงแล้วไปใช้จริงเพื่อ

เก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับตรวจสอบพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

 
5. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

      แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เป็นเครื่องมือสำหรับทดสอบ

ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนหลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิง

ออกแบบ ครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติ ซึ่งเป็นแบบทดสอบรายบุคคลท่ีมีสถานการณ์แตกต่างไปจาก

สถานการณ์ท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยจะนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบการ

พัฒนาการคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยมีข้ันตอน

การสร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ดังนี้ 

      5.1 กำหนดจุดประสงค์และองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่าง

ยั่งยืนท่ีต้องการทดสอบ ได้แก่ ด้านการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ด้านการ

ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่ มีประโยชน์และสามารถนำไปใช้ได้ ด้านการเลือกใช้วัสดุท่ี

ลดการเกิดของเสีย (ด้านส่ิงแวดล้อม) ด้านการนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ใน

การสร้างผลงาน (ด้านวัฒนธรรม) ด้านกระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

(ด้านเศรษฐกิจ) และด้านการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงผลงานโดย

คำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม 

      5.2 สร้างสถานการณ์และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนให้

สอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 

      5.3 นำแบบทดสอบเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระเพื่อตรวจพิจารณาและให้

ข้อคิดเห็น 
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      5.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ 

      5.5 นำแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปใช้ทดสอบจริงเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับ

ตรวจสอบการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  

  
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยเพื่อศึกษาลักษณะและผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิง

ออกแบบเป็นฐาน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลใน

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 รวมเวลา 12 ช่ัวโมง โดยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ปัญหาท่ีพบใน

การจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติท่ี 1 และปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติท่ี 2 และ 3 ต่อไป 

โดยใช้เครื่องมือวิจัยในการเก็บข้อมูล ดังนี้ 

 ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีได้เตรียมไว้ในแต่ละวงจรปฏิบัติ ซึ่ง

เครื่องมือท่ีใช้ในการดำเนินการวิจัยและการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิด

เชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่าง

ง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท้ังหมด 3 แผนการจัดการเรียนรู้ เป็นเวลา 12 ช่ัวโมง ดังนี้ 

 

    แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง Water delivery   จำนวน 4 ช่ัวโมง 

      แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง Trash pickup   จำนวน 4 ช่ัวโมง 

      แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง Zero Heroes ลดขยะ  จำนวน 4 ช่ัวโมง 

 

ในระหว่างการดำเนินการในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อนำ

ข้อมูลท่ีได้ไปวิเคราะห์ในลำดับต่อไป ซึ่งเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 

 1. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยและครูประจำการใช้จดบันทึกเพื่อสะท้อนปัญหาท่ี

เกิดขึ้นและแนวทางในการจัดการปัญหานั้น 

 2. ใบกิจกรรม สำหรับนักเรียนใช้เพื่อจดบันทึกและตอบคำถามในแต่ละวงจรปฏิบัติการ 

 3. ช้ินงานของนักเรียน สำหรับนักเรียนแต่ละกลุ่มท่ีได้สร้างโมเดลในแต่ละวงจรปฏิบัติ 

 4. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน สำหรับนักเรียนแต่ละคน โดย

นักเรียนทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนหลังจากเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจร

ปฏิบัติการ 



 53 

ผู้วิจัยสามารถสรุปเครื่องมือและการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยแบ่งตามคำถามวิจัยได้ ดังตารางท่ี 

9 

ตาราง 9 คำถามวิจัย เคร่ืองมือและเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

คำถามวิจัย เคร่ืองมือ ผู้ให้ข้อมูล เวลาที่ใช้ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อ
ส่งเสริมความ คิดสร้างสรรค์
เพื่ อการพัฒ นาอย่ างยั่ งยื น 
เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ควรมี
แนวทางอย่างไร 

- แผนการจัดการเรียนรู้ 
- แบบสะ ท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ 

- ผู้วิจัย 
- ผู้วิ จัยและครู
ประจำการ 

- ระหว่าง
วงจร
ปฏิบัติการ 
 

2. เมื่อจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
คิ ด เชิ ง อ อ ก แ บ บ เป็ น ฐ าน 
นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์
เพื่ อการพัฒ นาอย่ างยั่ งยื น 
เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
เปล่ียนแปลงหรือไม่ อย่างไร 

- ใบกิจกรรม 
- ช้ินงาน 
- แบบทดสอบความคิด
ส ร้ า ง ส ร ร ค์ เพื่ อ ก า ร
พัฒนาอย่างยั่งยืน 

- นักเรียน 
 
 

- จบวงจร
ปฏิบัติ การ 

 
ตาราง 10 แนวทางการเก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละวงจรปฏิบัติการในงานวิจัยคร้ังนี้ 
 

วงจร
ปฏิบัติการ 

แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

เคร่ืองมือที่ใช้สะท้อน
ผลการปฏิบัติ 

ผู้ให้ข้อมูล เวลาที่ใช้ 

1 
แผนการจัดการ

เรียนรู้ท่ี 1 Water 
delivery 

- แบบสะท้อนผลการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
- ใบกิจกรรม 
- ช้ินงานของนักเรียน 

ผู้วิจัยและครู
ประจำ การ 

 
นักเรียน 

ตลอดเวลาการ
จัดการเรียนรู้ 

 
ตลอดเวลาการ
จัดการเรียนรู้ 

สะท้อนผลการปฏิบัติการวงจรท่ี 1 และปรับปรุงการใช้แผนการเรียนรู้ในวงจรท่ี 2 
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วงจร
ปฏิบัติการ 

แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

เคร่ืองมือที่ใช้สะท้อน
ผลการปฏิบัติ 

ผู้ให้ข้อมูล เวลาที่ใช้ 

2 
แผนการจัดการ

เรียนรู้ท่ี 2 Trash 
Pickup 

- แบบสะท้อนผลการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
- ใบกิจกรรม 
- ช้ินงานของนักเรียน 

ผู้วิจัยและครู
ประจำการ 

 
นักเรียน 

 

ตลอดเวลาการ
จัดการเรียนรู้ 

 
ตลอดเวลาการ
จัดการเรียนรู้ 

สะท้อนผลการปฏิบัติการวงจรท่ี 2 และปรับปรุงการใช้แผนการเรียนรู้ในวงจรท่ี 3 

3 

แผนการจัดการ
เรียนรู้ท่ี 3 

Zero Heroes ลด
ขยะ 

- แบบสะท้อนผลการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
- ใบกิจกรรม 
- ช้ินงานของนักเรียน 
 

ผู้วิจัยและครู
ประจำการ 

 
นักเรียน 

 
 

ตลอดเวลาการ
จัดการเรียนรู้ 

 
ตลอดเวลาการ
จัดการเรียนรู้ 

สรุปผลการปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาแล้ว 

การทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

เครื่องมือสะท้อนผลการปฏิบัติ ผู้ให้ข้อมูล เวลาท่ีใช้ 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
เพื่อการพัฒนาอย่างยัง่ยืน 

นักเรียน 

จบการเรียนรู้
ครบท้ัง 3 

แผนการจัดการ
เรียนรู ้

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้นำข้อมูลจากการเก็บรวบรวมมาวิเคราะห์โดยแบ่งการวิเคราะห์

ออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) เพื่อปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรถัดไปและหาลักษณะของการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่าง

ยั่งยืน 2) วิเคราะห์ข้อมูลความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนซึ่งจะเน้นข้อมูลเชิง

คุณภาพโดยการวิเคราะห์ประเภทการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) ซึ่งมีวิธีการดังนี้ 
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1. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรถัดไปและหาลักษณะของ

การจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน จากเครื่องมือท่ีใช้ใน

การวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสังเกตการจัดการเรียนรู้แบบกึ่งโครงสร้าง หลังจากเก็บ

ข้อมูลแล้ว ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามข้ันตอน ดังนี้ 

      1.1 นำข้อมูลดิบจากแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้จากผู้วิจัยและครูประจำการ มาอ่าน

ข้อมูลท้ังหมดแล้วคัดเลือกข้อมูลท่ีสำคัญท่ีสามารถตอบคำถามวิจัยได้ 

      1.2 รวบรวมข้อมูลท่ีสามารถตอบคำถามวิจัยได้ 

      1.3 หาลักษณะร่วม เมื่อได้หมวดหมู่แล้ว ผู้วิจัยตีความข้อมูล จากนั้นหาความสำคัญของ

ข้อมูลท่ีได้จากตัวผู้วิจัยเองเทียบกับข้อมูลท่ีได้จากครูประจำการเพื่อสรุปเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ท่ีมีความเหมาะสมกับสภาพจริงของนักเรียน 

 
2. การวิเคราะห์ข้อมูลความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยใช้เครื่องมือวิจัย ได้แก่ ใบ

กิจกรรม ช้ินงาน และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน โดยใช้การวิเคราะห์

ข้อมูลตามข้ันตอน ดังนี้ 

 2.1 ลดและแยกข้อมูล เมื่อได้ข้อมูลดิบจากใบกิจกรรมของนักเรียนแล้ว ผู้วิจัยเริ่ม

อ่านข้อมูลดิบท้ังหมด จากนั้นคัดเลือกข้อมูลท่ีสำคัญท่ีจะสามารถตอบคำถามวิจัยได้ 

 2.2 รวบรวมข้อมูล โดยรวบรวมข้อมูลท่ีสามารถบ่งบอกพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึง

ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน รวมถึงการรวบรวมข้อมูลและเปรียบเทียบกับนิยามของ

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนท่ีผู้วิจัยได้สังเคราะห์ไว้ สามารถจำแนกได้

ดังนี้ 
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ตาราง 11 การวิเคราะห์องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียน 
 

หมวดหมู่ รหัส ระดับ/คำนิยาม 
ตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์
เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

การสร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหา 

D1 ระดับ 1 : ไม่มีการสร้างแนวคิด
หรือวิธีการแก้ปัญหา 

S0: นัก เรียน ไม่มี ก ารเขียน
แสดงคำตอบ 

 D2 ระดับ 2 : สร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหา 1 แนวคิด 

S0: นัก เรียน ไม่มี ก ารเขียน
แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา 1 
แนวคิด 

 D3 ระดับ 3 : สร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน
ได้ 2 แนวคิด 

S37: โมเดลอุปกรณ์รดน้ำแบบ
รอกรดน้ำ และแบบกะลาสุ่ม 

 D4 ระดับ 4 : สร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน
ได้ 3 แนวคิด 

S08: โมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ
แบบมือรูดจับ แบบพล่ัวและ
แบบรถเก็บขยะ 

การออกแบบและ
สร้างสรรค์ผลงานท่ี
แปลกใหม่ มีประโยชน์
และสามารถนำไปใช้ได้ 

C1 ระดับ 1 : ไม่มีการสร้างสรรค์
ผลงานท่ีแปลกใหม่ ไม่สามารถ
นำไปใช้ประโยชน์ได้ 

S0: นั ก เรียน ไม่ มี การสร้ าง 
สรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่และ
ไม่สามารถนำไปใช้ประโยชน์
ได้ 

 C2 ระดับ 2 : ออกแบบแนวคิดท่ี
แปลกใหม่ต่างจากช้ินงานท่ีมี
อยู่ก่อน อย่างน้อย 1 จุดและ
สามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้ 

S29: ออกแบบท่ีคีบขยะซึ่ ง
แตกต่างจากท่ีมีอยู่ก่อนโดย
เพิ่มแผ่นฟองน้ำตรงจุดหมุนให้
ใช้งานได้คล่องขึ้น 

 C3 ระดับ 3 : ออกแบบแนวคิดท่ี
แปลกใหม่ต่างจากช้ินงานท่ีมี
อยู่ก่อน อย่างน้อย 2 จุดและ
สามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้ 

S36: ออกแบบอุปกรณ์รดน้ำ
ซึ่งแตกต่างจากท่ีมีอยู่ก่อนโดย
ทำให้เคล่ือนท่ีได้และใช้วัสดุรี
ไซเคิลมาทำเป็นตัวบรรจุน้ำ 
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หมวดหมู่ รหัส ระดับ/คำนิยาม 
ตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์
เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

C4 ระดับ 4 : ออกแบบแนวคิดท่ี
แปลกใหม่ต่างจากช้ินงานท่ีมี
อยู่ก่อน อย่างน้อย 3 จุดและ
สามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้ 

S36: ออกแบบอุปกรณ์รดน้ำ
ซึ่งแตกต่างจากท่ีมีอยู่ก่อนโดย
ใช้ ก ะ ละ เป็ น ตั ว บ ร ร จุ น้ ำ 
สามารถปักลงดินได้ และมี
ลักษณะคล้ายกับสุ่ม 

การเลือกใช้วัสดุท่ีลด
การเกิดของเสีย (ด้าน
ส่ิงแวดล้อม) 

N1 ระดับ 1 : ไม่สามารถเลือกใช้
วัสดุท่ีลดการเกิดของเสียได้เลย 

S0: นั ก เรี ย น ไม่ ส า ม า ร ถ
เลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของ
เสียได้เลย 

 N2 ระดับ 2 : เลือกใช้วัสดุในการ
สร้ างช้ิน งาน ท่ีไม่ สามารถรี
ไซเคิลวัสดุนั้นได้ 2 ชนิด 

S0: เลือกใช้วัสดุในการสร้าง
ช้ินงานท่ีไม่สามารถรีไซเคิล
วัสดุนั้นได้ 2 ชนิด 

 N3 ระดับ 3 : เลือกใช้วัสดุในการ
สร้ างช้ิน งาน ท่ีไม่ สามารถรี
ไซเคิลวัสดุนั้นได้ 1 ชนิด 

S02: ใช้แ ผ่นพ ลาสติก รอ ง
กระถางกะลามะพร้าว 

 N4 ระดับ 4 : เลือกใช้วัสดุในการ
สร้างช้ินงานท่ีลดการเกิดของ
เสียท้ังหมด 

S27: ใช้ไม้กระถินมาแกะสลัก
ให้เป็นหุ่น ใช้กะลามะพร้าวทำ
บ่อน้ำ และใช้ไม่ไผ่ทำแพ 

การนำสถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท้องถิ่นมา
ประยุกต์ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 
(ด้านสังคม) 

U1 ระดับ 1 : ไม่นำสถานการณ์
หรือ วัฒ นธรรม ท้อ งถิ่ น ม า
ประยุกต์ในช้ินงานเลย 

S01: นักเรียนไม่ได้ระบุหรือ
เลือกสถานการณ์หรือวัฒน 
ธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ใน
การสร้างช้ินงานเลย 
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หมวดหมู่ รหัส ระดับ/คำนิยาม 
ตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์
เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

 U2 ระดับ 2 : นำสถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท่ีบุคคลอื่นรู้จักกัน
อย่างกว้างขวางมาประยุกต์ได้
ถูกต้องบางส่วน 

S33: การใช้กะลาทำกระถาง
สำหรับแขวนต้นไม้ขนาดเล็ก 
แ ต่ นั ก เรี ย น ร ะ บุ ว่ า เป็ น
วัฒนธรรมการจัดต้นไม้ ให้
สวยงาม 

 U3 ระดับ 3 : นำสถานการณ์หรือ 
หรือวัฒนธรรมท่ีบุคคลอื่นรู้จัก
กันอย่างกว้างขวางมาประยุกต์
ได้อย่างถูกต้อง 

S04: น ำ ไ ม้ ไ ผ่ ม า ท ำ เป็ น
เครื่องมือเครื่องใช้ ได้แก่ ราง
ส่งน้ำในอุปกรณ์รดน้ำ 

 U4 ระดับ 4 : นำสถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเอง
มาประยุกต์ในการสร้างช้ินงาน 

S12: การใช้ คัน เบ็ดตกปลา
บริเวณแม่น้ำเจ้าพระยา 

กระบวนการประมาณ
การต้นทุนในการ
สร้างสรรค์ช้ินงาน 
(ด้านเศรษฐกิจ) 

O1 ระดับ 1 : ไม่มีการระบุราคา
ของวัสดุท่ีใช้และไม่สามารถ
คำนวณต้นทุนออกมาได้อย่าง
ถูกต้อง 

S0: นักเรียนไม่ได้ระบุราคา
วัสดุรวมถึงไม่คำนวณต้นทุน 

 O2 ระดับ 2 : ระบุราคารวมท่ีใช้
สร้างสรรค์ผลงานและไม่แสดง
วิธีการคำนวณต้นทุน 

S18: ระบุตัวเลขราคารวมใน
แต่ละแบบร่างโมเดลอุปกรณ์
เก็บขยะแต่ไม่ระบุรายละเอียด
ราคาวัสดุ และไม่แสดงวิธีการ
คำนวณต้นทุน 
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หมวดหมู่ รหัส ระดับ/คำนิยาม 
ตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์
เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

O3 ระดับ 3 : ระบุราคาของวัสดุท่ี
ใช้แต่ไม่แสดงวิธีการคำนวณ
ต้นทุน 

S23: ระบุราคาของวัสดุแต่ละ
ชนิด ท่ี ใช้ ในแต่ละแบบร่าง
โมเดลของโมเดลของท่ีระลึก
แต่ไม่คำนวณต้นทุนออกมา 

 O4 ระดับ 4 : ระบุราคาของวัสดุท่ี
ใช้และแสดงวิธีการคำนวณ
ต้นทุนออกมาได้อย่างถูกต้อง 

S09: ระบุราคาของวัสดุแต่ละ
ชนิด ท่ี ใช้ ในแต่ละแบบร่าง
โมเดลของท่ีระลึกและคำนวณ
ต้นทุนออกมาได้อย่างถูกต้อง 

การประเมินข้อดี 
ข้อจำกัด และ
ข้อเสนอแนะในการ
ปรับปรุงผลงาน โดย
คำนึงถึงด้านสังคม 
เศรษฐกิจและ
ส่ิงแวดล้อม 

E1 ระดับ 1 : ไม่มีการประเมิน
ข้อดี ข้อจำกัด และไม่สามารถ
ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง
แก้ไขแนวคิดโดยการคำนึงถึง
ด้ าน สั งคม  เศรษ ฐกิ จและ
ส่ิงแวดล้อมได้ 

S0: ไม่ มี ก ารป ระ เมิ น ข้ อ ดี  
ข้อจำกัด และไม่สามารถให้
ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง
แก้ไขแนวคิดโดยการคำนึงถึง
ด้ าน สั งคม  เศรษ ฐกิ จและ
ส่ิงแวดล้อมได้ 

 E2 ระดับ 2 : ประเมินข้อดี หรือ
ข้อจำกัด หรือข้อเสนอแนะใน
การแก้ไขช้ินงานโดยคำนึงถึง
ด้าน สังคม เศรษฐกิ จ หรือ
ส่ิงแวดล้อมได้ 1 ด้าน 

S06: ข้อ ดี  คื อ  ใช้วั ส ดุ จาก
ธรรมชาติมาทำ ข้อจำกัด คือ 
ปริมาณของขยะท่ีเก็บได้ยัง
น้อย ข้อเสนอแนะคือ ทำให้
บริเวณล่ิมยาวกว่านี้เพื่อเพิ่ม
ปริมาณขยะท่ีเก็บ 
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หมวดหมู่ รหัส ระดับ/คำนิยาม 
ตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์
เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

E3 ระดับ 3 : ประเมินข้อดี หรือ
ข้อจำกัด หรือข้อเสนอแนะใน
การแก้ไขช้ินงานโดยคำนึงถึง
ด้าน สังคม เศรษฐกิ จ หรือ
ส่ิงแวดล้อมได้ 2 ด้าน 

S23: ข้ อ ดี  คือ  เก็ บขยะ ได้
หลายชนิด ใช้วัสดุท่ีรีไซเคลิได้ 
ราคาประหยัด ข้อจำกัด คือ มี
ความทนทานต่ำ ข้อเสนอแนะ 
คือ ทำให้มีความแข็งแรงมาก
ขึ้น 

 E4 ระดับ 4 : ประเมินข้อดี หรือ
ข้อจำกัด หรือข้อเสนอแนะใน
การแก้ไขช้ินงานโดยคำนึงถึง
ด้าน สังคม เศรษฐกิ จ หรือ
ส่ิงแวดล้อมได้ครบทุกด้าน 

S08: ข้อดี คือ ต้ังโชว์ ได้ ใช้
วัสดุจากธรรมชาติ นำอาชีพ
ท้องถิ่นมาปรับใช้ในผลงาน 
ทำได้ราคาไม่แพง ข้อจำกัด 
คื อ  ก ล ไก ไม่ ค่ อ ยแข็ ง แ รง 
ข้อเสนอแนะ คือ ปรับคานกับ
รอกให้แข็งแรง อาจใช้สกรูยึด
ติดกับหุ่น และแกะสลักหุ่นให้
สวยงาม 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom action research) มี
จุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน ท่ีพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน และศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ผู้วิจัยนำเสนอข้อมูลเชิงคุณภาพของผลการวิจัยออกแบ่งเป็นสองส่วน คือ แนวทางการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 และผลของความคิดสร้างสรรค์เพื่อ
การพัฒนาอย่างยั่งยืนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน  ซึ่งผู้วิจัยเก็บข้อมูลได้
จากแผนการจัดการเรียนรู้ แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน และช้ินงานของนักเรียน 

ในการตอบคำถามวิจัย ข้อที่ 1) แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น

ฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เร่ือง เคร่ืองกลอย่างง่าย ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังส้ิน 3 วงจรปฏิบัติการ โดยใช้แผนการ

จัดการเรียนรู้ แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม และช้ินงานของนักเรียน หลังจากการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 5 ขั้นตอน เสร็จส้ินในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ในตอนท้ายของแต่ละวงจรปฏิบัติจะเป็นการสะท้อนผลการจัดการ

เรียนรู้เพื่อหาแนวทางปรับปรุงแก้ไข พัฒนาการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติถัดไป  

1.1 ผลการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติที่  1 (แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง Water 
delivery) 
ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1  ในวันท่ี 6 กุมภาพันธ์

พ.ศ.2567 เวลา 10.30 – 11.30 น. วันท่ี 7 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 เวลา 12.30 – 14.30 น. และวันท่ี 

8 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 เวลา 13.30 – 14.30 น. ผลการปฏิบัติในแต่ละขั้นวงจรเป็นดังนี้ 

ขั้นวางแผน (Plan) 

ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งให้ผู้เช่ียวชาญทำการ

ตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อให้มีความเหมาะสมกับนักเรียน ซึ่ง
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ผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะ ได้แก่ การให้นักเรียนได้เรียนรู้หลักการของเครื่องกล 6 ประเภท เพื่อนำ

หลักการมาใช้ในการออกแบบช้ินงาน ท้ังนี้ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำของ

ผู้เช่ียวชาญ 

ขั้นปฏิบัติ (Act) 

ในขั้นปฏิบัตินี้ ผู้วิจัยทำการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า เมื่อ

เริ่มต้นกิจกรรมผู้วิจัยได้นำภาพสถานการณ์ภัยแล้งให้นักเรียนดู พบว่านักเรียนมีความสนใจในภาพ

สถานการณ์และสามารถตอบคำถามท่ีครูผู้สอนถามได้ ในขั้นนิยามปัญหานักเรียนบางส่วนยังไม่

สามารถระบุเป้าหมายของการออกแบบช้ินงานได้อย่างครบถ้วน  ผู้วิจัยจึงต้องอธิบายและสร้างความ

เข้าใจถึงสถานการณ์ท่ีกำหนด ซึ่งโดยรวมแล้วในขั้นปฏิบัตินักเรียนให้ความสนใจและกระตือรือร้นใน

การทำกิจกรรม 

ขั้นสังเกต (Observe) 

ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยและครูประจำการได้ทำการสังเกตการจัดการเรียนรู้รวมถึงการ

สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน โดย

ทำการบันทึกลงในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ภายหลังการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวันเสร็จส้ินลง 

ขั้นสะท้อนผล (Reflect) 

ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ทำการสะท้อนผลถึงปัญหาและแนวทางการปรับปรุงแผนการ

จัดการเรียนการรู้ท่ีใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในวงจรปฏิบัติถัดไป โดยได้สะท้อนผลในแต่ละ

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้และในภาพรวมจากเครื่องมือวิจัยต่าง ๆ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.1.1 ขั้นทำความเข้าใจ (Empathize)  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยนำภาพสถานการณ์

การทำเกษตรในหน้าแล้ง 2 สถานการณ์ให้นักเรียนดู ซึ่งพบว่านักเรียนให้ความสนใจ จากนั้น

ครูผู้สอนใช้คำถามกระตุ้นนักเรียน พบว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถบอกได้ว่าสถานการณ์ท่ีกำหนดให้

คือสถานการณ์ใด รวมถึงสามารถบอกผลกระทบของสถานการณ์ข้างต้นท่ีกำหนดให้ได้  ผู้วิจัยได้ถาม

คำถามนักเรียนว่า หากกลุ่มของนักเรียนเผชิญกับสถานการณ์ภัยแล้ง นักเรียนจะรับมือกับสถานการณ์

ภัยแล้งอย่างไร โดยครูให้นักเรียนเสนอความคิดเห็นกลุ่มละ 1 วิธีการ พบว่านักเรียนแสดงความ

คิดเห็นถึงการรับมือสถานการณ์ภัยแล้งได้ แต่ยังไม่ค่อยกล้าแสดงความคิดเห็น ผู้วิจัยยกตัวอย่าง

สถานการณ์การปลูกพืชผักสวนครัวในหน้าแล้ง เพื่อให้นักเรียนเข้าใจถึงปัญหาการออกแบบอุปกรณ์

รดน้ำ โดยผู้วิจัยได้กำหนดเงื่อนไขการสร้างอุปกรณ์ซึ่งพบว่านักเรียนไม่ค่อยเข้าใจถึงเงื่อนไขปริมาณ

การใช้น้ำ ผู้วิจัยจึงต้องอธิบายเพิ่มเติม แต่โดยรวมแล้วนักเรียนส่วนใหญ่สามารถทำความเข้าใจใน
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สถานการณ์ตัวอย่างท่ีผู้วิจัยนำมาได้ จากข้อเสนอแนะของครูร่วมสังเกตการณ์พบว่า สถานการณ์ท่ี

นำมาใช้นั้นนักเรียนส่วนใหญ่สามารถโต้ตอบต่อคำถามท่ีผู้วิจัยถามได้ ดังนั้นประเด็นปัญหาท่ีควร

นำมาใช้จึงควรเป็นประเด็นปัญหาท่ีนักเรียนเคยมีประสบการณ์กับสถานการณ์นั้นมาก่อน 

 

“ครูผู้สอนควรต้ังประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์จริงให้กับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนเห็นภาพก่อนลงมอื

ปฏิบัติ แล้วนักเรียนจะเกิดความท้าทายและความมั่นใจในการแก้ไขปัญหา” 

(ข้อเสนอแนะจากครูประจำการ ผู้เข้าร่วมสังเกตการณ์, แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1) 

 

1.1.2 ขั้นนิยามปัญหา (Define) ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มพูดคุยกับสมาชิก
ภายในกลุ่มเพื่อช่วยกันระบุและนิยามปัญหาจากสถานการณ์ท่ีครูกำหนดให้ลงในกระดาษ post-it ท่ี
ครูผู้สอนได้แจกให้แต่ละกลุ่ม พบว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถระบุลักษณะของโมเดลอุปกรณ์รดน้ำท่ี
ตรงกับเงื่อนไขท่ีผู้วิจัยกำหนดได้ แต่มีนักเรียนบางส่วนภายในกลุ่มที่มีความเข้าใจต่อลักษณะของ
โมเดลชิ้นงานที่ต้องการออกแบบแตกต่างจากเพื่อน  และนักเรียนบางส่วนในกลุ่มยังไม่ค่อยกล้า
แสดงความคิดเห็นของตนเองออกมา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 6 แบบสะทอ้นผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 Water delivery 

 
1.1.3 ขั้นสร้างแนวคิด (Ideate) เป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน

ระดมความคิดเห็นเพื่อสร้างแนวคิดในการออกแบบช้ินงานอุปกรณ์รดน้ำโดยนักเรียนต้องสร้างแนวคิด
ท่ีแตกต่างกัน 3 แนวคิด พบว่า นักเรียนค่อนข้างใช้ระยะเวลาในการระดมความคิดเห็น นักเรียนไม่  
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ค่อยเสนอความคิดเห็นของตนเองออกมา ทำให้ผู้วิจัยต้องคอยเดินกระตุ้นเป็นกลุ่มและถามกระตุ้นที
ละคนในกลุ่มนั้นทำให้ใช้ระยะเวลาค่อนข้างมาก อีกท้ังเมื่อนักเรียนแสดงความคิดเห็นมาแล้วนักเรียน
ไม่ค่อยมีความม่ันใจในแนวคิดของตนเอง (สังเกตได้จากการถามคำถามของนักเรียนว่าแนวคิดของ
ตนนั้นถูกหรือไม่, แนวคิดนั้นสามารถใช้ได้หรือไม่ ผู้วิจัยจึงต้องให้กำลังใจนักเรียนและบอกกับนักเรียน
ว่าจะแนะนำและให้ลองทำก่อน) อีกท้ังยังพบว่านักเรียนบางกลุ่มมีข้อคำถามท่ีเกี่ยวข้องกับเงื่อนไข
ของอุปกรณ์รดน้ำท่ีผู้วิจัยกำหนดคือ วัสดุที่ปลอดภัยและไม่เป็นพิษต่อสิ่งแวดล้อม ทำให้ผู้วิจัยต้อง
นำหัวข้อวัสดุท่ีปลอดภัยและไม่เป็นพิษต่อส่ิงแวดล้อมมาร่วมอภิปรายกับนักเรียนท้ังห้องเพื่อให้แต่ละ
กลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นและสามารถคิดวัสดุท่ีตรงกับเงื่อนไขในการสร้างอุปกรณ์รดน้ำได้  
นอกจากนี้ในส่วนของเงื่อนไขการนำวัฒนธรรมท้องถิ่นเข้ามาผสมผสานในอุปกรณ์ พบว่านักเรียนยัง
ไม่เข้าใจว่าจะต้องนำวัฒนธรรมท้องถ่ินใดมาใส่ นักเรียนส่วนใหญ่เสนอข้อคิดเห็นเกี่ยวกับวัฒนธรรม
ด้านการกินคือ ปลาช่อนแม่ลา ซึ่งยังไม่หลากหลาย ผู้วิจัยจึงต้องแนะนักเรียนว่าวัฒนธรรมท้องถ่ิน
ของจังหวัดสิงห์บุรีไม่ได้มีเพียงแต่วัฒนธรรมการกินเท่านั้นแต่ยังหมายความรวมถึง ความเชื่อ 
ลักษณะการเมืองการปกครองในจังหวัด และสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ เป็นต้น  หลังจากท่ีผู้วิจัยได้เข้าไป
พูดคุยกับนักเรียนแต่ละกลุ่มพบว่า นักเรียนมีความมั่นใจมากขึ้นในการคิดค้นแนวคิดท่ีมีความแตกต่าง
กันในการสร้างอุปกรณ์รดน้ำ 
 

“ครูครับ วัสดุท่ีปลอดภัยและไม่เป็นพิษต่อส่ิงแวดล้อม คืออย่างไรครับ” 

(คำถามของนักเรียนระหว่างทำกิจกรรม, แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 Water delivery) 

 

“ครูคะ ปลาช่อนแม่ลาสามารถนำมาใช้สร้างแนวคิดได้ไหมคะ” 

(คำถามของนักเรียนระหว่างทำกิจกรรม, แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 Water delivery) 

 
1.1.4 ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

เลือกแนวคิด 1 แนวคิดจาก 3 แนวคิดเพื่อนำมาสร้างอุปกรณ์รดน้ำ โดยการจัดการเรียนรู้ในขั้นตอนนี้

ผู้วิจัยจัดให้นักเรียนได้สร้างต้นแบบของช้ินงานออกมาในลักษณะของโมเดลจำลอง ซึ่งผู้วิจัยต้ังใจจะใช้

ห้องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์ เนื่องจากลักษณะการจัดโต๊ะเป็นแบบกลุ่มซึ่งน่าจะมีความง่ายต่อการ

ทำโมเดลช้ินงานและการแสดงความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม แต่เมื่อถึงช่ัวโมงเรียนพบว่า นักเรียนลงมือ

สร้างโมเดลชิ้นงานค่อนข้างลำบาก เนื่องจากต้องใช้เครื่องมือช่าง เช่น เล่ือย สว่าน ในการตัดไม้ไผ่ 

หรือการเจาะรูบนกะลา เป็นต้น ทำให้ผู้วิจัยต้องเปลี่ยนสถานที่จากห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์เป็น

โรงฝึกงานอาชีพของโรงเรียนซึ่งเป็น อาคารปูน ช้ันเดียว ลักษณะเป็นบริเวณโล่ง มีไฟฟ้า และ
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น้ำประปาสำหรับให้นักเรียนใช้ปฏิบัติงานเพื่อให้นักเรียนสร้างโมเดลอุปกรณ์รดน้ำได้สะดวกมากยิ่งขึ้น 

นักเรียนได้นำวัสดุท่ีเตรียมมา เช่น ไม้ไผ่ สกรู ขวดน้ำพลาสติก กะลามะพร้าว ฯลฯ มาสร้างโมเดล

อุปกรณ์รดน้ำ แต่ยังพบปัญหาบางส่วนจากการทำช้ินงาน เช่น อุปกรณ์ (สว่าน, มีด, ปืนกาว, กรรไกร) 

มีไม่เพียงพอทำให้ต้องแบ่งกันใช้ในแต่ละกลุ่ม ระยะเวลาในขั้นการสร้างต้นแบบจึงมากกว่าท่ีผู้วิจัยได้

กำหนดไว้ และจากการท่ีผู้วิจัยได้เดินดูนักเรียนขณะสร้างช้ินงานพบว่านักเรียนแต่ละกลุ่มส่วนใหญ่ลง

มือสร้างโมเดลจำลองได้ตามแบบท่ีนักเรียนได้ร่างไว้ในใบกิจกรรม ดังภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 7 นักเรียนกลุ่ม 3 ขณะสร้างโมเดลอุปกรณ์รดน้ำ 
 

1.1.5 ขั้นทดสอบ (Test)  เป็นขั้นท่ีให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอช้ินงานของกลุ่ม

ตนเอง มีการทดสอบช้ินงานท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ออกแบบและสร้างว่าช้ินงานนั้นสามารถใช้งานได้ 

และตรงตามเงื่อนไขท่ีผู้วิจัยกำหนดหรือไม่ โดยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้ผู้วิจัยแบ่งเวลาไว้ 15 

นาที โดยกำหนดเวลานำเสนอช้ินงานกลุ่มละไม่เกิน 5 นาที พบว่าเวลาในการนำเสนอและประเมิน

ชิ้นงานโดยการบอกข้อดี ข้อจำกัดและแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขชิ้นงานนั้นไม่เพียงพอ ส่งผล

ให้การนำเสนอเร่งรีบจนเกินไป ซึ่งผู้วิจัยต้องแบ่งเวลาในแต่ละขั้นตอนให้มีความเหมาะสมกับกิจกรรม 

และน้ำเสียงท่ีนักเรียนบางกลุ่มใช้เสียงเบา ทำให้เพื่อนกลุ่มอื่นได้ยินไม่ชัดเจน ส่งผลให้กลุ่มท่ีต้องทำ

หน้าท่ีให้ข้อเสนอแนะไม่สามารถเสนอแนวทางการปรับปรุงแก้ไขได้ ประกอบกับผู้วิจัยไม่ได้แจ้ง

ประเด็นในการให้ข้อคิดเห็นว่า นักเรียนต้องสะท้อนข้อดี ข้อจำกัด และแนวทางการปรับปรุงแก้ไข

โมเดลชิ้นงานให้สอดคล้องกับด้านสังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม ส่งผลให้นักเรียนไม่ได้ให้
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ข้อคิดเห็นท่ีครอบคลุมประเด็นดังกล่าว และเมื่อผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในขณะทำกิจกรรม

พบว่า นักเรียนขาดความกล้าแสดงออกในการเสนอความคิดเห็นของตนต่อช้ินงานของเพื่อนกลุ่มอื่น 

ๆ  ผู้วิจัยจึงต้องคอยกระตุ้นถามเพื่อให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นออกมา 

 จากการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 Water delivery สามารถสรุปประเด็น

ท่ีเกิดขึ้นได้ ดังนี้ 

 ข้อดีในการจัดการเรียนรู้ 

 1. สถานการณ์ท่ีนำมาใช้เป็นปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนรู้จัก คุ้นเคย ได้แก่ สถานการณ์

ภัยแล้ง, การปลูกผักสวนครัวในหน้าแล้ง และการใช้ระบบน้ำหยด ซึ่งทำให้นักเรียนสามารถโต้ตอบใน

ประเด็นคำถามต่าง ๆ ท่ีผู้วิจัยถามกระตุ้นได้ 

 2. นักเรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นของตนเองต่อสถานการณ์ปัญหา แนวคิดในการ

สร้างโมเดลช้ินงาน ผ่านการพูดคุยกันภายในกลุ่มในขั้นนิยามปัญหาและขั้นสร้างแนวคิด 

 3. นักเรียนได้ลงมือสร้างโมเดลช้ินงานท่ีมาจากแนวคิดของกลุ่มตนเอง ซึ่งช่วยให้นักเรียน

เข้าใจองค์ความรู้หลักการเครื่องกลอย่างง่ายท่ีนักเรียนนำมาใช้ในโมเดลช้ินงานของตนเองมากขึ้น 

 ข้อบกพร่องในการจัดการเรียนรู้ 

 1. นักเรียนบางส่วนภายในกลุ่มมีความเข้าใจต่อลักษณะของโมเดลช้ินงานท่ีต้องการออกแบบ

แตกต่างจากเพื่อน และยังไม่ค่อยกล้าแสดงความคิดเห็นของตนเองออกมา 

 2. นักเรียนยังขาดแหล่งข้อมูลทางด้านวัฒนธรรมท้องถิ่นในจังหวัดสิงห์บุรี, วัดสุท่ีลดการเกิด

ของเสีย และข้อมูลต้นทุนของวัสดุบางชนิดท่ีไม่สามารถสร้างขึ้นด้วยตนเองได้ เช่น สกรู, กาวแท่ง เป็น

ต้น 

 3. สถานท่ีไม่เอื้ออำนวยต่อการสร้างโมเดลช้ินงาน ทำให้ผู้วิจัยต้องเปล่ียนสถานท่ีจึงส่งผลให้

เกิดความล่าช้าขึ้นในขั้นตอนการสร้างต้นแบบ 

 4. ระยะเวลาในการนำเสนอและประเมินช้ินงานโดยการบอกข้อดี ข้อจำกัดและแนวทางใน

การปรับปรุงแก้ไขช้ินงานนั้นไม่เพียงพอ 

 5. ผู้วิจัยไม่ได้แจ้งประเด็นในการให้ข้อคิดเห็นว่า นักเรียนต้องสะท้อนข้อดี ข้อจำกัด และ

แนวทางการปรับปรุงแก้ไขโมเดลช้ินงานให้สอดคล้องกับด้านสังคม เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล้อม ส่งผล

ให้นักเรียนไม่ได้ให้ข้อคิดเห็นท่ีครอบคลุมประเด็นดังกล่าว 

 สรุปการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 พบว่า นักเรียนยังไม่คุ้นเคยกับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานท่ีต้องออกแบบและสร้างแนวคิดเพื่อให้ตอบสนองต่อ
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เงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาท่ีผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น นอกจากนี้ยังมีนักเรียนท่ียังไม่ค่อยกล้าแสดงความ

คิดเห็นของตนเองต่อเพื่อนสมาชิกภายในกลุ่ม และยังขาดแหล่งข้อมูลด้านวัฒนธรรม, วัสดุท่ีลดการ

เกิดของเสีย และข้อมูลราคาของวัสดุบางชิดท่ีนักเรียนไม่สามารถสร้างขึ้นมาเองได้ ผู้วิจัยจึงต้องเตรียม

แหล่งข้อมูลดังกล่าวเพื่อให้นักเรียนสามารถสร้างแนวคิดท่ีเป็นไปตามเงื่อนไขท่ีผู้วิจัยกำหนดได้ 

 

1.2 ผลการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 (แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง Trash 

Pickup)  

ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 ในวันท่ี 13 กุมภาพันธ์ 

พ.ศ.2567 เวลา 10.30 – 11.30 น. วันท่ี 14 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 เวลา 12.30 – 14.30 น. และ

วันท่ี 15 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 เวลา 13.30 - 14.30 น. ผลการปฏิบัติในแต่ละขั้นของวงจรเป็นดังนี้ 

ขั้นวางแผน (Plan) 

ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ทำการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง Trash Pickup

ตามท่ีได้สะท้อนในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 คือ ปรับระยะเวลาในการทำกิจกรรม คือ ในวันท่ี 13 

กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 เวลา 10.30 – 11.30 น. ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังหมด 3 

ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นทำความเข้าใจ (Empathize) ขั้นนิยามปัญหา (Define) และขั้นสร้างแนวคิด 

(Ideate) ในวันท่ี 14 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 เวลา 12.30 – 14.30 น. ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรมใน

ขั้นพัฒนาต้นแบบ (Prototype) และในวันท่ี 15 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 เวลา 13.30 – 14.30 น. 

ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นทดสอบ (Test) เป็นระยะเวลา 60 นาทีเพื่อให้เพียงพอ

ต่อการนำเสนอโมเดลช้ินงาน การทดสอบโมเดลช้ินงาน และการเสนอความคิดเห็นในประเด็นข้อดี 

ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะหรือแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขต่อโมเดลช้ินงานของเพื่อนกลุ่มอื่น 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้เพิ่มการตรวจแบบโครงร่างของนักเรียนแต่ละกลุ่มก่อนท่ีจะนำไปสร้างโมเดล

ช้ินงานจริงในขั้นพัฒนาต้นแบบ ท้ังนี้เพื่อให้นักเรียนลงรายละเอียดของโครงร่างท่ีมีการโยงลูกศรท่ี

ช้ีให้เห็นถึงการนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาใช้  

ขั้นปฏิบัติ (Act)  

ในขั้นปฏิบัตินี้ผู้วิจัยทำการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีได้วางแผนไว้ 

พบว่า เมื่อเริ่มกิจกรรมผู้วิจัยนำภาพบริเวณเขตพื้นท่ีบริการทำความสะอาดให้นักเรียนดู พบว่า

นักเรียนยังมีความสนใจในภาพสถานการณ์และสามารถโต้ตอบคำถามท่ีครูผู้สอนถามได้ และในขั้น

นิยามปัญหา พบว่านักเรียนสามารถระบุปัญหาได้ชัดเจนมากขึ้น และบันทึกเป้าหมายของการ
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ออกแบบช้ินงานได้อย่างครบถ้วน  ทำให้ผู้วิจัยลดบทบาทในการช่วยเหลือลงอย่างมากส่งผลให้ผู้วิจัย

สามารถเข้าไปสอบถาม สัมภาษณ์พูดคุย เพื่อตรวจสอบความเข้าใจรวมถึงแนวคิดในการออกแบบ

โครงร่างช้ินงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

ขั้นสังเกต (Observe)  

ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยและครูประจำการได้ทำการสังเกตการจัดการเรียนรู้รวมถึงการ

สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน โดย

ทำการบันทึกลงในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ภายหลังการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวันเสร็จส้ินลง 

ขั้นสะท้อนผล (Reflect)  

ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ทำการสะท้อนผลถึงปัญหาและแนวทางการปรับปรุงแผนการ

จัดการเรียนการรู้ท่ีใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานในวงจรปฏิบัติต่อไป โดยได้สะท้อนผลในแต่ละ

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้และในภาพรวมจากเครื่องมือวิจัยต่าง ๆ ดังรายละเอียด ต่อไปนี้ 

1.2.1 ขั้นทำความเข้าใจ (Empathize) เป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยนำภาพเขตพื้นท่ี

บริการทำความสะอาดของโรงเรียนให้นักเรียนร่วมกันพิจารณา จากนั้นผู้วิจัยสอบถามนักเรียน

เกี่ยวกับประสบการณ์การทำความสะอาดเขตพื้นที่บริการ ว่านักเรียนพบปัญหาในเรื่องใดบ้าง ซึ่ง

ผู้วิจัยและนักเรียนพบปัญหาไปในทิศทางเดียวกัน คือ เขตพื้นที่บริการมีขยะ และบางบริเวณมีขยะที่

นักเรียนไม่สามารถเข้าไปเก็บได้ ขยะบางชิ้นมีขนาดเล็ก ซึ่งนักเรียนให้ความสนใจและมีการโต้ตอบ

กับผู้วิจัยเป็นอย่างดี จากนั้นผู้วิจัยนำภาพอุปกรณ์เก็บขยะ (ท่ีคีบขยะ) จากนั้นสอบถามประสบการณ์

เกี่ยวกับการใช้อุปกรณ์คีบขยะ และความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับหลักการของเครื่องกลอย่างง่าย

ท่ีนำมาใช้ พบว่า นักเรียนสามารถระบุหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายท่ีนำมาใช้ในอุปกรณ์คีบขยะได้ 

จากนั้นเมื่อผู้วิจัยระบุสถานการณ์ท่ีมีความต้องการให้ออกแบบอุปกรณ์เก็บขยะ ท่ีมีการประยุกต์

หลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาใช้ในการออกแบบอุปกรณ์เก็บขยะ โดยมีเงื่อนไขว่า อุปกรณ์นั้น

จะต้องเก็บขยะได้อย่างน้อย 2 ประเภท และต้องเป็นอุปกรณ์เก็บขยะท่ีแปลกใหม่ สามารถนำมาใช้

งานได้จริง อีกท้ังเลือกใช้วัสดุในการสร้างอุปกรณ์เก็บขยะท่ีปลอดภัย ไม่เป็นพิษต่อมนุษย์และ

ส่ิงแวดล้อม รวมถึงนำวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนมาผสมผสานในการสร้างอุปกรณ์เก็บขยะ พบว่า เมื่อ

นักเรียนได้ฟังสถานการณ์พร้อมกับเงื่อนไขในการออกแบบโมเดลช้ินงาน นักเรียนมีความเข้าใจ

ปัญหาที่เกิดขึ้น และมีความกระตือรือร้นที่จะออกแบบอุปกรณ์เก็บขยะให้ออกมาตามเงื่อนไขท่ี

ผู้วิจัยกำหนด 
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1.2.2 ขั้นนิยามปัญหา (Define) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยให้นักเรียน

แต่ละกลุ่มพูดคุยกับสมาชิกภายในกลุ่มของตนเองเพื่อช่วยกันระบุและนิยามปัญหาจากสถานการณ์ท่ี

ผู้วิจัยกำหนดให้ จากวงจรปฏิบัติที่ 1 นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มยังไม่กล้าแสดงความคิดเห็นของ

ตนเองออกมา ผู้วิจัยจึงปรับให้มีการแจกกระดาษ post-it ให้แก่นักเรียนแต่ละคนตามคำแนะนำ

ของครูผู้ร่วมสังเกตการณ์ เพื่อให้นักเรียนเขียนถึงปัญหาและลักษณะของโมเดลช้ินงาน จากนั้น

นำเสนอความคิดของตนตอเพื่อนสมาชิกในกลุ่ม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถระบุปัญหาได้อย่าง

ถูกต้องชัดเจนมากขึ้นจากภาพสถานการณ์ท่ีผู้วิจัยนำมาในขั้นทำความเข้าใจปัญหา และสามารถระบุ

ลักษณะของช้ินงานอุปกรณ์เก็บขยะท่ีตรงกับเงื่อนไขท่ีผู้วิจัยกำหนดได้ 

1.2.3 ขั้นสร้างแนวคิด (Ideate) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยให้นักเรียน

แต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิดเห็นจากสมาชิกภายในกลุ่มเพื่อสร้างแนวคิดในการออกแบบช้ินงาน

โมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ ซึ่งผู้วิจัยได้ปรับระยะเวลาในขั้นตอนการสร้างแนวคิดเป็น 40 นาที ซึ่งพบว่า

นักเรียนแต่ละกลุ่มใช้เวลาได้อย่างเหมาะสมในการระดมความคิดเพื่อสร้างแนวคิดท่ีมีความแตกต่าง

กัน 3 แนวคิด จากปัญหาท่ีพบในวงจรปฏิบัติท่ี 1 คือ นักเรียนใช้ระยะเวลานานในการสร้างแนวคิด 

จากการท่ีสมาชิกแต่ละคนภายในกลุ่มไม่กล้าเสนอความคิดเห็นทำให้ผู้วิจัยต้องคอยเดินกระตุ้นเป็น

กลุ่มและถามกระตุ้นทีละคนในกลุ่มนั้นทำให้ใช้ระยะเวลาค่อนข้างมาก อีกท้ังเมื่อนักเรียนแสดงความ

คิดเห็นมาแล้วนักเรียนไม่ค่อยมีความมั่นใจในแนวคิดของตนเอง ในวงจรปฏิบัตินี้ผู้วิจัยพบว่า นักเรียน

แต่ละคนภายในกลุ่มมีความกล้าที่จะเสนอความคิดเห็นของตนเองมากขึ้น  สังเกตได้จากเสียงท่ี

ค่อนข้างดัง และระยะเวลาในการท่ีแต่ละกลุ่มได้มาซึ่งแนวคิดท่ีมีความแตกต่างกัน 3 แนวคิดนั้น

นักเรียนใช้ระยะเวลาไม่นาน ประกอบกับนักเรียนบางส่วนท่ีไม่ค่อยได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง

มากนักในวงจรปฏิบัติท่ี 1 ก็มีการเสนอความคิดเห็นของตนมากขึ้น นักเรียนมีการนำวัฒนธรรม

ท้องถ่ินของจังหวัดมาผสมผสานในการสร้างแนวคิด และสามารถเลือกใช้วัสดุที่ลดการเกิดของเสีย 

รวมถึงประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์โมเดลชิ้นงานได้จากแหล่งข้อมูล ท่ีผู้วิจัยได้เตรียมไว้

ให้กับนักเรียน นอกจากนี้ผู้วิจัยได้เดินตรวจแบบร่างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะ

เลือก 1 แบบร่างก่อนนำไปสร้างเป็นโมเดลจำลองในขั้นพัฒนาต้นแบบ  

1.2.4 ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

เลือกแนวคิด 1 แนวคิดจาก 3 แนวคิดเพื่อนำมาสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ โดยการจัดการเรียนรู้ใน

ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยจัดให้นักเรียนได้สร้างต้นแบบของช้ินงานออกมาในลักษณะของโมเดลจำลอง โดยใช้

ระยะเวลาในการสร้างโมเดลจำลอง 120 นาที ซึ่งใช้พื้นท่ีบริเวณโรงฝึกงานของโรงเรียนเพื่อให้นักเรียน
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สร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะได้สะดวกยิ่งขึ้น ผู้วิจัยต้องคอยกำชับเวลาให้กับนักเรียนอยู่เสมอเพื่อให้

นักเรียนสร้างโมเดลจำลองให้ทัน ท้ังนี้ ส่ิงท่ีผู้วิจัยสังเกตได้ระหว่างขั้นตอนการสร้างต้นแบบ คือ 

นักเรียนร่วมมือกันสร้างโมเดลชิ้นงานอย่างต้ังใจ โดยแต่ละคนภายในกลุ่มมีการแบ่งหน้าที่กันอย่าง

ชัดเจนนอกจากนี้ ผู้วิจัยได้เดินไปพูดคุยกับนักเรียนทีละกลุ่ม พบว่า นักเรียนรู้สึกท้าทายและ

สนุกสนานกับการจัดการเรียนรู้ในลักษณะนี้ เพราะนักเรียนได้คิด ออกแบบ วางแผน และลงมือ

สร้างโมเดลช้ินงาน ดังคำพูดของนักเรียน ดังนี้ 

 

            “หนูชอบเรียนแบบนี้นะครู มันได้ทำกิจกรรมกับเพื่อน แล้วก็ได้สร้างช้ินงานขึ้นมาจริงๆค่ะ” 

             (คำพูดของนักเรียน S09 ระหว่างดำเนนิกิจกรรมในขั้นสร้างต้นแบบ, 14 กุมภาพันธ์ 2567) 

 

 

ภาพ 8 นักเรียนกลุ่ม 2 ขณะสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ 
 

1.2.5 ขั้นทดสอบ (Test)  เป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอและ

ทดสอบโมเดลช้ินงานของกลุ่มตนเอง ว่าโมเดลช้ินงานท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ออกแบบและสร้างนั้น

สามารถใช้งานและตรงตามเงื่อนไขท่ีผู้วิจัยกำหนดหรือไม่ โดยในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยแบ่งเวลาไว้ 1 ช่ัวโมง 

โดยให้ 1 กลุ่มนำเสนอพร้อมทดสอบโมเดลช้ินงานของกลุ่มตนเองได้เป็นเวลาไม่เกิน 5 นาทีและผู้วิจัย

จะให้ 2 กลุ่มเป็นตัวแทนในการประเมินโมเดลช้ินงานของเพื่อนโดยการบอกข้อดี ข้อจำกัด รวมถึง

ข้อเสนอแนะ ท้ังนี้ผู้วิจัยได้ชี้แจงให้นักเรียนรับรู้ถึงประเด็นในการให้ข้อคิดเห็นกับโมเดลชิ้นงาน
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ของเพื่อน ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนมีความกล้าท่ีจะนำเสนอโมเดลช้ินงานของตนเองมากขึ้น สังเกตได้

จากการพูดนำเสนอโมเดลช้ินงานท่ีมีความฉะฉาน การสบตาเพื่อนๆและผู้วิจัย และในบทบาทของ

นักเรียนท่ีต้องเป็นฝ่ายให้ข้อคิดเห็นในประเด็นข้อดี ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะของช้ินงาน ผู้วิจัยพบว่า 

นักเรียนสามารถบอกข้อดี ข้อจำกัด และให้คำแนะนำค่อนข้างชัดเจนในการปรับปรุงโมเดลช้ินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 9 ตัวแทนนักเรียนกลุ่ม 2 ขณะนำเสนอและทดสอบโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ 
 

จากการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 Trash pickup สามารถสรุปประเด็นท่ี

เกิดขึ้นได้ ดังนี้ 

 ข้อดีในการจัดการเรียนรู้ 

 1. สถานการณ์ท่ีนำมาให้นักเรียนศึกษานั้นเป็นสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง (สถานการณ์ขยะใน

เขตพื้นท่ีบริการทำความสะอาดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 และมีผลกระทบโดยตรงต่อนักเรียน 

ทำให้นักเรียนเกิดความรู้สึกกระตือรือร้นและรู้สึกท้าทายต่อการสร้างแนวคิดเพื่อนำมาสร้างโมเดล

อุปกรณ์เก็บขยะ 

 2. นักเรียนแต่ละคนสามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองต่อประเด็นปัญหา และลักษณะ

ของช้ินงานท่ีต้องการออกแบบได้มากขึ้น ส่งผลให้การระบุประเด็นปัญหาและลักษณะโมเดลช้ินงาน

ของกลุ่มมีความชัดเจน และสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 
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 ข้อบกพร่องในการจัดการเรียนรู้ 

 1. สถานการณ์ท่ีนำมาให้นักเรียนศึกษาถึงแม้จะเป็นสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นใกล้ตัวนักเรียน และ

มีผลกระทบต่อนักเรียนโดยตรง หากแต่นักเรียนบางส่วนไม่สามารถนำวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์

ในการสร้างแนวคิดได้ ซึ่งจากการสอบถามนักเรียน พบว่า การสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะโดยท่ีต้อง

นำวัฒนธรรมท้องถิ่นมาผสมผสานนั้น นักเรียนมีความกังวลต่อเงื่อนไขในการสร้างท่ีต้องเป็นอุปกรณ์ท่ี

มีความแปลกใหม่ และต้องนำวัฒนธรรมท้องถิ่นมาผสมผสานจึงทำให้นักเรียนไม่สามารถนำวัฒนธรรม

ท้องถิ่นมาผสมผสานได้ แต่เลือกท่ีจะสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะให้มีความแปลกใหม่แทน (ข้อมูลจาก

นักเรียน S23, กลุ่มท่ี 4) 

 2. การสะท้อนความคิดเห็นต่อโมเดลช้ินงานในด้านข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะการ

ปรับปรุงโมเดล พบว่า นักเรียนยังสะท้อนได้ไม่ครอบคลุมด้านวัฒนธรรม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม ซึ่ง

ผู้วิจัยจะต้องทำหน้าท่ีกระตุ้นนักเรียนต่อไป 

3. ผู้วิจัยพบว่านักเรียนยังนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาใช้ไม่ครบ จากการสังเกตแบบ

บันทึกกิจกรรมของนักเรียน พบว่า ในวงจรปฏิบัติท่ี 1 และ 2 นักเรียนมีการนำหลักการของเครื่องกล

อย่างง่าย เช่น คาน ล่ิม สกรู พื้นเอียง ล้อและเพลา มาใช้ในการสร้างโมเดลช้ินงานแต่ยังขาดหลักการ

เรื่อง รอก ทำให้ผู้วิจัยต้องเน้นย้ำกับนักเรียนเพื่อให้เกิดความหลากหลายของการนำหลักการเครื่องกล

อย่างง่ายมาใช้ ทำให้ผู้วิจัยต้องเน้นย้ำกับนักเรียนในวงจรปฏิบัติถัดไป 

สรุปการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 พบว่า นักเรียนให้ความสนใจกับสถานการณ์ท่ี

ผู้วิจัยหยิบยกขึ้นมา เนื่องจากเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนพบในชีวิตประจำวันภายในโรงเรียน นักเรียน

สามารถระบุปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้อย่างถูกต้อง และสามารถบอกลักษณะของโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะท่ีมี

ความต้องการตามเงื่อนไขท่ีผู้วิจัยกำหนดได้ อีกท้ังสมาชิกแต่ละคนภายในกลุ่มช่วยกันเสนอความคิด

เห็นของตนเองอย่างกระตือรือร้น เพื่อให้ได้มาซึ่งแนวคิดโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะท่ีมีความแตกต่างกัน 3 

แนวคิด ท้ังนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะได้มีความมั่นใจ มีการนำเสนอข้อมูลได้

ครบตามแต่ละประเด็นท่ีผู้วิจัยกำหนด และกลุ่มของนักเรียนท่ีเป็นฝ่ายให้ข้อคิดเห็นในประเด็นข้อดี 

ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะ มีความกล้าท่ีจะให้ข้อเสนอแนะกับกลุ่มเพื่อนมากขึ้น ส่วนระยะเวลาในการ

จัดการเรียนรู้สำหรับข้ันทดสอบมีความเหมาะสมและเพียงพอในการจัดกิจกรรม 
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1.3 ผลการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง Zero 

Heroes ลดขยะ)  

ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 ในวันท่ี 20 กุมภาพันธ์ 

พ.ศ.2567 เวลา 10.30 – 11.30 น. วันท่ี 21 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 เวลา 12.30 – 14.30 น. และ

วันท่ี 22 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 เวลา 13.30 - 14.30 น. ผลการปฏิบัติในแต่ละขั้นของวงจรเป็นดังนี้ 

 

ขั้นวางแผน (Plan) 

ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยทำการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี 3 เรื่อง Zero 

Heroes ลดขยะ ตามส่ิงท่ีได้จากการสะท้อนผลในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นั่นคือ การเตรียมวัสดุอุปกรณ์

ให้เพียงพอต่อการใช้งานของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ใช้อุปกรณ์ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน

ได้อย่างเต็มท่ีและเหมาะสมกับระยะเวลาท่ีผู้วิจัยได้กำหนด 

ขั้นปฏิบัติ (Act) 

ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยทำการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีวางแผนไว้ โดยใน

ระหว่างการจัดการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนยังให้ความสนใจกับกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น เนื่องจาก

นักเรียนเข้าใจขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากวงจรปฏิบัติท่ี 1 และ 2 จึงทำให้การจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้

ดำเนินไปอย่างราบรื่น ผู้วิจัยสามารถลดบทบาทการช่วยเหลือนักเรียนลงได้อย่างมาก และมีเวลาเข้า

ไปสัมภาษณ์และตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนมากขึ้น 

ขั้นสังเกต (Observe)  

ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยและครูประจำการได้ทำการสังเกตการจัดการเรียนรู้รวมถึงการ

สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน โดย

ทำการบันทึกลงในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ภายหลังการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวันเสร็จส้ินลง 

ขั้นสะท้อนผล (Reflect)  

ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้ทำการสะท้อนผลถึงปัญหาและสรุปแนวทางในการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน โดยการสะท้อนผลนั้นจะทำการสะท้อนในแต่ละขั้นตอนของ

การจัดการเรียนรู้ในภาพรวมจากเครื่องมือวิจัยต่าง ๆ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.3.1 ขั้นทำความเข้าใจ (Empathize) ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้

ท่ีผู้วิจัยนำสถานการณ์การขอความร่วมมือให้โรงเรียนในสังกัดของจังหวัดสิงห์บุรีได้สร้างของเล่นหรือ
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ของที่ระลึกเนื่องในงานเทศกาลกินปลาประจำปี 2567 ซึ่งผู้วิจัยได้สังเกตนักเรียน พบว่า นักเรียนให้

ความสนใจกับสถานการณ์ท่ีผู้วิจัยกำหนด 

1.3.2 ขั้นนิยามปัญหา (Define) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยให้นักเรียน

แต่ละกลุ่มช่วยกันระบุปัญหาและลักษณะของช้ินงานท่ีต้องการออกแบบ ซึ่งผู้วิจัยพบว่า นักเรียนระบุ

ปัญหาได้ถูกต้อง ตรงประเด็น ประกอบกับนักเรียนสามารถระบุลักษณะของชิ้นงานที่ต้องการ

ออกแบบได้ค่อนข้างครบถ้วนตามท่ีผู้วิจัยกำหนด  

1.3.3 ขั้นสร้างแนวคิด (Ideate) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยให้นักเรียน

แต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบแนวคิดท่ีมีความแตกต่างกัน 3 แนวคิด ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่ม

สามารถสร้างแนวคิดท่ีมีความแตกต่างกันได้ 3 แนวคิด นักเรียนแต่ละกลุ่มเสนอความคิดเห็นของ

ตนเองอย่างกระตือรือร้น ทำให้ในวงจรปฏิบัติท่ี 3 ระยะเวลาที่ใช้ในขั้นตอนการจัดการเรียนรู้มี

ความเหมาะสมตามท่ีผู้วิจัยได้วางแผนไว้ และจากวงจรปฏิบัติที่ 2 ผู้วิจัยได้สะท้อนว่าในขั้นสร้าง

แนวคิด พบว่า นักเรียนขาดการนำหลักการของเคร่ืองกลอย่างง่ายในเร่ืองของรอกมาใช้ ซึ่งในวงจร

ปฏิบัติที่ 3 ผู้วิจัยจึงกระตุ้นให้นักเรียนนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายเรื่อง รอก มาใช้ จากการ

สังเกตการณ์ทำกิจกรรมของนักเรียนในขั้นตอนนี้ พบว่า นักเรียนจำนวน 3 กลุ่มมีการนำหลักการ

เร่ืองรอกมาใช้ในการออกแบบแนวคิดสำหรับสร้างโมเดลชิ้นงานของเล่นหรือของที่ระลึก 

1.3.4 ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยให้

นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือก 1 แนวคิดจาก 3 แนวคิดท่ีมีความแตกต่างกันเพื่อนำมาสร้างโมเดลของเล่น

หรือของท่ีระลึก จากวงจรปฏิบัติท่ี 2 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสร้างสรรค์ช้ินงานท่ีมีไม่เพียงพอ ทำให้

นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องวนกันใช้ ดังนั้นในวงจรปฏิบัติท่ี 3 ผู้วิจัยจึงเตรียมอุปกรณ์มาเพิ่มเพื่อให้

เพียงพอต่อการใช้งานและและนักเรียนสามารถสร้างโมเดลของเล่นหรือของที่ระลึกได้อย่างสวยงาม 

ตรงตามโครงร่างท่ีนักเรียนได้ออกแบบ และสื่อถึงวัฒนธรรมของจังหวัดสิงห์บุรีได้ค่อนข้างเด่นชัด 
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ภาพ 10 นักเรียนกลุ่ม 3 ขณะสร้างโมเดลของที่ระลึก 
 

1.3.5 ขั้นทดสอบ (Test) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละ

กลุ่มนำเสนอโมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึก โดยกำหนดเวลาในการนำเสนอกลุ่มละไม่เกิน 5 นาที 

ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มมีความกล้า และภูมิใจท่ีจะนำเสนอโมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึก  

ประกอบกับนักเรียนสามารถให้ข้อคิดเห็น ข้อดี ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะในประเด็นท่ีสอดคล้องกับ

ด้านวัฒนธรรม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อมได้ครอบคลุมมากขึ้น 

จากการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 Zero Heroes ลดขยะ สามารถสรุป

ประเด็นท่ีเกิดขึ้นได้ ดังนี้ 

 ข้อดีในการจัดการเรียนรู้ 

 1. สถานการณ์ท่ีผู้วิจัยนำมาให้นักเรียนเป็นสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในจังหวัดสิงห์บุรีเป็นประจำ

ทุกปี และนักเรียนได้มีโอกาสไปสัมผัสกับบรรยากาศของงานเทศกาลกินปลาประจำปี ทำให้นักเรียน

สามารถสร้างแนวคิดท่ีมีความหลากหลายเพื่อนำไปสร้างโมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกได้จากการใช้

ประสบการณ์ของตนเองมาแลกเปล่ียนกับเพื่อนภายในกลุ่ม 

ข้อบกพร่องในการจัดการเรียนรู้ 

1. นักเรียนบางกลุ่มยังให้ข้อคิดเห็นในประเด็น ข้อดี ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะไม่ครอบคลุม

กับด้านวัฒนธรรม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม ซึ่งผู้วิจัยต้องคอยกระตุ้นถามให้นักเรียนแสดงความ

คิดเห็นออกมา 

สรุปการจัดการเรียน รู้ในวงจรปฏิบั ติการที่  3 พบว่า นักเรียนยังให้ความสนใจกับ

สถานการณ์ท่ีผู้วิจัยกำหนดและมีการโต้ตอบคำถามระหว่างทำกิจกรรม สามารถระบุปัญหาจาก

สถานการณ์ท่ีกำหนดได้อย่างถูกต้อง ตรงประเด็น ประกอบกับมีความกล้าท่ีจะแสดงความคิดเห็นเพื่อ
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นำมาสร้างแนวคิดในการออกแบบโมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกท่ีมีแนวคิดแตกต่างกัน 3 แนวคิด อีก

ท้ังยังสามารถสร้างโมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกจากแนวคิดท่ีนักเรียนได้เลือกออกมาอย่างดี เมื่อ

นักเรียนสร้างโมเดลช้ินงานเรียบร้อย นักเรียนสามารถนำเสนอและทดสอบโมเดลของเล่นหรือของท่ี

ระลึกได้อย่างมีความมั่นใจมากขึ้น อีกท้ังนักเรียนมีความกล้าแสดงออกในการรับบทบาทเป็นผู้ให้ข้อดี 

ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะกับกลุ่มเพื่อนท่ีนำเสนอแล้ว 

 
ผลการวิจัยในแต่ละวงจรปฏิบัติการท่ีผู้วิจัยนำเสนอในส่วนของรายละเอียดในแต่ละขั้นของ

การจัดการเรียนรู้ และได้สะท้อนในส่วนของข้อดี และข้อบกพร่องในการจัดการเรียนรู้ของแต่ละวงจร
ปฏิบัติการ ผู้วิจัยพบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน ที่ช่วย
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ควรมีแนวทางดังต่อไปนี้ 
 

ขั้นที่ 1 ขั้นทำความเข้าใจ (Empathize)  
 แนวทางที่ 1 ควรเลือกใช้สถานการณ์ปัญหาที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจำวันหรือสถานการณ์
ที่นักเรียนได้รับผลกระทบโดยตรง สำหรับสถานการณ์ปัญหาท่ีนำมาให้นักเรียนนั้นควรเป็น
สถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของนักเรียนหรือเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนได้รับผลกระทบ
โดยตรง จะทำให้นักเรียนจะเกิดความรู้สึกท่ีเข้าใจกับปัญหาหรือสถานการณ์นั้น ๆ ได้เป็นอย่างดี 
ประกอบกับนักเรียนสามารถนำประสบการณ์ท่ีเคยพบเจอมาใช้เป็นข้อมูลในการหาแนวทางสำหรับ
การแก้ปัญหา นอกจากนี้สถานการณ์ท่ีนำมาควรเป็นสถานการณ์ที่มีความซับซ้อนเพื่อให้บทเรียนมี
ความน่าสนใจและนักเรียนเกิดความท้าทายในการสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหานั้น ดังข้อมูลจากแบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของครูประจำการ 

 

 แนวทางที่  2 สถานการณ์ปัญหาที่นำมาควรนำแนวคิดด้านสังคม วัฒนธรรม, ด้าน

เศรษฐกิจ และด้านสิ่งแวดล้อมไปประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาได้ สถานการณ์ท่ีครูผู้สอนนำมาให้

นักเรียนศึกษานั้น ตัวของนักเรียนจะต้องสามารถเชื่อมโยงแนวคิดด้านสังคม กล่าวคือ สถานการณ์

นั้นจะต้องนำวัฒนธรรมท่ีมีอยู่ในท้องถิ่นไปผสมผสานในการสร้างสรรค์โมเดลช้ินงานได้ ในด้าน

เศรษฐกิจ คือ นักเรียนจะต้องสามารถระบุราคาหรือประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์โมเดล

ช้ินงานในแต่ละแบบร่างได้ และในด้านสิ่งแวดล้อม กล่าวคือ นักเรียนจะต้องเลือกใช้วัสดุในการ

สร้ างสรรค์ โม เดล ช้ินงาน ท่ี ไม่ เป็ นพิ ษ ต่อ ส่ิงแวด ล้อม  หรือ เลือก ใช้วัสดุ ท่ี ลดการสูญ เสีย

ทรัพยากรธรรมชาติ ลดการเกิดของเสีย หรือเลือกใช้แหล่งพลังงานหมุนเวียนมาใช้ในการสร้างช้ินงาน 
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มาประยุกต์เข้าไปในสถานการณ์นั้นได้ เพื่อให้นักเรียนสามาถสร้างแนวคิดท่ีตอบสนองต่อความคิด

สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 6 องค์ประกอบ เช่น ในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 Zere 

Heroes ลดขยะ ครูกำหนดสถานการณ์ให้นักเรียนจะต้องออกแบบและสร้างสรรค์โมเดลช้ินงานของ

เล่นหรือของท่ีระลึก เนื่องในงานเทศกาลกินปลาประจำปีของจังหวัด ซึ่งเป็นงานเทศกาลท่ีจัดขึ้นใน

ทุก ๆ ปี และเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนเคยได้เผชิญด้วยตนเอง ประกอบกับบริบทของสถานการณ์

ค่อนข้างเอื้อต่อการเช่ือมโยงแนวคิดด้านสังคม เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล้อม โดยเงื่อนไขของโมเดลของ

เล่นหรือของท่ีระลึกท่ีครูกำหนดให้แก่นักเรียนค่อนข้างมีความชัดเจน ทำให้นักเรียนสามารถออกแบบ

แนวคิดท่ีมีความหลากหลายได้ 3 แนวคิด ประกอบกับนักเรียนสามารถนำหลักการของเครื่องกลอย่าง

ง่ายมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์โมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกได้ เช่น การนำหลักการของ คาน และ

รอกเด่ียว มาใช้ในการสร้างสรรค์โมเดลของท่ีระลึกเรือประมง ดังภาพ  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 11 ตัวอย่างโมเดลชิ้นงานของที่ระลึกจากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 Zero Heroes ลดขยะ 
 

 ในมุมมองของผู้วิจัย พบว่า เมื่อนักเรียนได้ศึกษาสถานการณ์ปัญหาท่ีนักเรียนได้พบเจอจริงใน

ชีวิตประจำวัน หรือเป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์มาก่อน หรือสถานการณ์นั้นส่งผล

กระทบต่อนักเรียน นักเรียนจะเกิดความกระตือรือร้นและรู้สึกท้าทายต่อเงื่อนไขท่ีได้รับในสถานการณ์

นั้น ๆ ทำให้มีการโต้ตอบกับครูผู้สอน และเพื่อนภายในกลุ่ม ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจต่อ

สถานการณ์ปัญหา และส่งผลต่อความเข้าใจถึงลักษณะของโมเดลช้ินงานท่ีต้องการเพื่อตอบสนองต่อ

สถานการณ์นั้น ๆ อีกด้วย 
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ขั้นที่ 2 ขั้นนิยามปัญหา (Define) 

 แนวทางที่ 1 นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มจะต้องได้รับกระดาษ post-it เพื่อระบุปัญหา

และลักษณะของโมเดลชิ้นงานจากสถานการณ์ที่กำหนด สำหรับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้

นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องช่วยกันระบุปัญหาและลักษณะของช้ินงานท่ีต้องการออกแบบจาก

สถานการณ์ท่ีกำหนด แต่จากวงจรปฏิบัติการท่ี 1 แผนการจัดการเรียนรู้ Water delivery พบว่า มี

เพียงนักเรียนบางส่วนภายในกลุ่มเท่านั้นท่ีแสดงความคิดเห็นของตนเองออกมา และมีนักเรียน

บางส่วนท่ีไม่กล้าออกความคิดเห็นของตน จึงทำให้บางกลุ่มระบุลักษณะของโมเดลช้ินงานท่ีต้องการ

ออกแบบได้ไม่ครบถ้วน ซึ่งจากข้อแนะนำของครูผู้ร่วมสังเกตการณ์ ผู้วิจัยจึงปรับให้จากวงจร

ปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนแต่ละกลุ่มได้รับกระดาษ post – it และให้ช่วยกันระดมความคิดเห็นของ

ตนเอง เป็นในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 ผู้วิจัยได้แจกกระดาษ post – it ให้กับนักเรียนทุกคนในแต่

ละกลุ่ม ซึ่งพบว่า นักเรียนให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี มีการพูดคุยโต้ตอบกันมากขึ้นภายในกลุ่ม และ

ยังสามารถระบุปัญหารวมถึงลักษณะของโมเดลช้ินงานท่ีต้องการออกแบบได้ตามความต้องการของ

กลุ่มตนเองและตรงกับเงื่อนไขท่ีครูผู้สอนกำหนด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 12 ตัวอย่างใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่มที่ 6 จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 Trash pickup 
 

ในมุมมองของผู้วิจัย พบว่า เมื่อนักเรียนแต่ละคนได้รับกระดาษ post - it ท่ีต้องระบุปัญหา 

และลักษณะของช้ินงานแล้วนั้นทำให้การนิยามปัญหาของนักเรียนแต่ละกลุ่มมีความชัดเจน นักเรียน
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แต่ละคนเข้าใจปัญหาและลักษณะของโมเดลช้ินงานท่ีต้องการออกแบบไปในทิศทางเดียวกัน และ

ครอบคลุมเงื่อนไขท่ีผู้วิจัยกำหนดมากขึ้นในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างแนวคิด (Ideate) 

 แนวทางที่ 1 ควรให้ระยะเวลากับนักเรียนในขั้นสร้างแนวคิดอย่างเพียงพอ เนื่องจากเป็น

ขั้นตอนท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องใช้ระยะเวลาในการสร้างแนวคิดท่ีแตกต่างกัน 3 แนวคิด และไม่ใช่

แนวคิดท่ีเปล่ียนรายละเอียดเพียงเล็กน้อย ประกอบกับแนวคิดนั้นจะต้องมีความแปลกใหม่ อีกท้ังยัง

ต้องคำนึงถึงเงื่อนไขท่ีกำหนดไว้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ จึงทำให้นักเรียนใช้ระยะเวลาระดม

ความคิดเห็น พูดคุย โต้ตอบกันภายในกลุ่มค่อนข้างนาน เพื่อให้ได้มาซึ่งแนวคิดท่ีสามารถนำไปสร้าง

โมเดลช้ินงานจริงและตอบรับกับสถานการณ์ปัญหา จากข้อมูลแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 ของผู้วิจัยเพื่อให้ได้มาซึ่งแนวคิดท่ีสามารถนำไปสร้างโมเดลช้ินงานจริงและ

ตอบรับกับสถานการณ์ปัญหา  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 13 ตัวอย่างใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่มที่ 2 จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 Water 
delivery 

  

 แนวทางที่ 2 ควรมีแหล่งข้อมูลด้านวัฒนธรรมท้องถ่ิน, วัสดุที่ลดการเกิดของเสีย และ

ข้อมูลต้นทุนของวัสดุในการสร้างสรรค์โมเดลชิ้นงาน เนื่องจากขั้นสร้างแนวคิด นักเรียนแต่ละกลุ่ม

จะต้องนำองค์ความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมหรือสถานการณ์ท้องถิ่นของตนเองมาผสมผสานในการ

สร้างแนวคิดเพื่อนำไปสร้างโมเดลช้ินงานต่อไป จึงมีความจำเป็นท่ีนักเรียนจะต้องมีองค์ความรู้ในเรื่อง
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วัฒนธรรมหรือสถานการณ์ท้องถิ่น นอกจากนี้นักเรียนยังต้องรู้จักวัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย วัสดุรี

ไซเคิล หรือวัสดุจากธรรมชาติ เพื่อท่ีจะเลือกใช้วัสดุให้มีความเหมาะสมกับโมเดลช้ินงานและตรงตาม

เงื่อนไขท่ีผู้วิจัยกำหนด นอกจากนี้ข้อมูลราคาของวัสดุท่ีจำเป็นต้องใช้หรือเป็นวัสดุท่ีต้องเลือกซื้อ เป็น

อีกหนึ่งข้อมูลท่ีมีความสำคัญเนื่องจากนักเรียนจะต้องนำมาใช้คำนวณหาต้นทุนในการสร้างโมเดล

ช้ินงานในแต่ละแบบร่าง  

 

แนวทางที่ 3 ควรเน้นย้ำการนำหลักการของเคร่ืองกลอย่างง่าย 6 ประเภท (คาน พื้น

เอียง ล้อและเพลา ลิ่ม สกรูและรอก) มาใช้ในการสร้างแนวคิดและโมเดลชิ้นงาน จากการสังเกต

แบบบันทึกกิจกรรมของนักเรียน พบว่า ในวงจรปฏิบัติท่ี 1 และ 2 นักเรียนมีการนำหลักการของ

เครื่องกลอย่างง่าย เช่น คาน ล่ิม ล้อและเพลา พื้นเอียง และสกรู มาใช้ในการสร้างโมเดลช้ินงาน แต่

ยังขาดหลักการเรื่อง รอก ทำให้ผู้วิจัยต้องเน้นย้ำกับนักเรียนเพื่อให้เกิดความหลากหลายของการนำ

หลักการเครื่องกลอย่างง่ายมาใช้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 14 ตัวอย่างใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่มที่ 4 จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 Trash pickup 
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ภาพ 15 ตัวอย่างโมเดลของเล่นของกลุ่มที่ 4 จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 Zero Heroes ลด
ขยะ 

  

แนวทางที่ 4 ควรตรวจสอบแนวคิดที่นักเรียนแต่ละกลุ่มได้เลือก 1 แนวคิดก่อนนำไป

สร้างโมเดลชิ้นงานจริง ขั้นสร้างแนวคิด เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องช่วยกัน ระดมความ

คิดเห็นจากสมาชิกภายในกลุ่มเพื่อสร้างแนวคิด 3 แนวคิด โดยจะต้องนำหลักการของเครื่องกลอย่าง

ง่ายจากท้ัง 6 ประเภท โดยท่ีนักเรียนเลือกหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายให้เหมาะสมกับลักษณะ

ของแนวคิดแต่ละชนิด รวมถึงเงื่อนไขสถานการณ์ท่ีครูกำหนด ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นตอนนี้

ครูผู้สอนควรเข้าไปพูดคุยเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนต่อการนำหลักการของเครื่องกลอย่าง

ง่าย ได้แก่ คาน พื้นเอียง ล่ิม ล้อและเพลา สกรู และรอก มาประยุกต์ใช้ในการสร้างแนวคิด โดย

คำถามท่ีใช้เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน เช่น “นักเรียนเลือกหลักการของเครื่องกลอย่างง่าย

ชนิดใดมาใช้ในการสร้างโมเดลช้ินงาน และเครื่องกลอย่างง่ายนั้นมีการทำงานอย่างไร” หลังจากท่ี

นักเรียนออกแบบแนวคิด 3 แนวคิดแล้วนั้น นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องพูดคุยกันเพื่อเลือก 1 แนวคิด

สำหรับสร้างโมเดลช้ินงานจริง ซึ่งครูผู้สอนควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้นำเสนอแนวคิดท่ีกลุ่มของ

ตนเองได้เลือก พร้อมสอบถามถึงสาเหตุในการเลือกแนวคิดนั้น 
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ภาพ 16 ตัวอย่างใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่มที่ 4 จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 Trash pickup 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 17 ตัวอย่างใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่มที่ 4 จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 Zero Heroes 
ลดขยะ 
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ในมุมมองของผู้วิจัย พบว่า เมื่อนักเรียนมีระยะเวลาในการสร้างแนวคิด 3 แนวคิดอย่าง

เพียงพอ นักเรียนสามารถสร้างแนวคิดท่ีมีความแตกต่างกันได้ โดยไม่ใช่แค่การปรับรายละเอียดในบาง

จุด แต่เป็นแนวคิดท่ีมีความแตกต่างกัน นอกจากนี้นักเรียนยังสามารถนำวัฒนธรรมท้องถิ่น เช่น การ

ทำอาชีพประมงโดยการใช้เบ็ดสำหรับตกปลา บริเวณแม่น้ำเจ้าพระยามาปรับเป็นโมเดลของท่ีระลึก

เนื่องในงานเทศกาลกินปลาประจำปี อีกท้ังยังเลือกใช้วัสดุจากธรรมชาติ เช่น ไม้ไผ่ และไม้กระถินท่ีมี

อยู่ตามท้องถิ่นมาใช้และคำนวณต้นทุนวัสดุบางชนิดท่ีจำเป็นต้องหาซื้อได้อย่างถูกต้อง 

 

ขั้นที่ 4 ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) 

 แนวทางที่ 1 การจัดการเรียนรู้ในขั้นสร้างต้นแบบควรเลือกใช้สถานที่ที่เอื้อต่อการลงมือ

สร้างและทดสอบโมเดลชิ้นงาน ขั้นสร้างต้นแบบเป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน

เลือก 1 แนวคิดจาก 3 แนวคิดท่ีมีความแตกต่างกันเพื่อนำมาสร้างโมเดลช้ินงานให้ออกมาในลักษณะ

ของโมเดลจำลอง ซึ่งนักเรียนจะต้องเลือกใช้วัสดุตามท่ีระบุไว้ในใบกิจกรรม ท้ังนี้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 

1 ของแผนการจัดการเรียนรู้ Water delivery ผู้วิจัยวางแผนไว้ให้นักเรียนใช้ห้องทดลองวิทยาศาสตร์

ซึ่งมีลักษณะการจัดโต๊ะเรียนแบบกลุ่ม และมีอ่างล้างมือสำหรับอำนวยความสะดวกในการทดสอบ

โมเดลช้ินงาน แต่เมื่อนักเรียนลงมือปฏิบัติจริง พบว่า สถานท่ีไม่สะดวกต่อการเตรียมวัสดุบางประเภท 

เช่น การเล้ือยไม้ การเจาะสกรูบนช้ินงาน ทำให้ผู้วิจัยต้องเปล่ียนสถานท่ีจากห้องปฏิบัติการทาง

วิทยาศาสตร์มาเป็นโรงฝึกงานอาชีพของโรงเรียน ซึ่งพบว่า นักเรียนสามารถดำเนินการสร้างโมเดล

ช้ินงานและทดสอบช้ินงาน ประกอบกับครูผู้สอนสามารถเข้าไปสังเกตและสอบถามนักเรียนได้สะดวก

ยิ่งขึ้น ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 ตามลำดับ 

 

 แนวทางที่ 2 การให้อิสระแก่นักเรียนในการเลือกใช้วัสดุสำหรับสร้างโมเดลชิ้นงาน ในการ

สร้างโมเดลช้ินงานในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้นั้น ครูผู้สอนจะให้อิสระกับนักเรียนในการเลือกใช้

วัสดุ อุปกรณ์ในการสร้างโมเดลช้ินงาน เพื่อให้โมเดลช้ินงานออกมาตรงตามความต้องการของนักเรียน

มากท่ีสุด  

ในมุมมองของผู้วิจัย พบว่า เมื่อนักเรียนมีพื้นท่ีในการสร้างโมเดลช้ินงานในแต่ละวงจร

ปฏิบัติการเพิ่มขึ้น นักเรียนมีอิสระในการทำงานร่วมกันภายในกลุ่ม มีการบ่งหน้าท่ีกันรับผิดชอบ 

ภายใต้การดูแลด้านความปลอดภัยของครูผู้สอน นักเรียนสามารถสร้างโมเดลช้ินงานได้ตรงตามแบบ
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โครงร่างท่ีนักเรียนได้เลือกไว้ในขั้นตอนสร้างแนวคิด และนักเรียนมีความภูมิใจท่ีโมเดลช้ินงานออกมา

ตามท่ีวางแผนไว้ 

 

ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบ (Test) 

 แนวทางที่ 1 ควรแจ้งเกณฑ์ในการประเมินหรือการให้ข้อเสนอแนะในประเด็นต่าง ๆ กับ

นักเรียนแต่ละกลุ่ม ในขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ขั้นท่ี 5 ขั้นทดสอบและประเมินช้ินงาน เป็นขั้นตอน

การจัดการเรียนรู้หลังจากท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างโมเดลช้ินงานตามแต่ละสถานการณ์ท่ี

ครูผู้สอนกำหนดเสร็จเรียบร้อยแล้ว นักเรียนจะต้องนำโมเดลช้ินงานมาทดสอบและนำเสนอต่อหน้า

เพื่อนกลุ่มอื่น ๆ และครูผู้สอนเพื่อให้เพื่อนท่ีเป็นตัวแทนของกลุ่มท่ีครูผู้สอนได้กำหนดไว้ 2 กลุ่มได้ให้

ข้อคิดเห็นในประเด็น ข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงาน ซึ่งในขั้นตอนนี้ตัวแทน

ของกลุ่มเพื่อนท่ีต้องให้ข้อคิดเห็นจะต้องให้ข้อคิดเห็นที่นำหลักประเด็นทางด้านสังคม เศรษฐกิจ 

และสิ่งแวดล้อมเข้ามาเก่ียวข้องด้วย เพื่อให้การเสนอความคิดเห็นของนักเรียนในประเด็นต่าง ๆ มี

ความชัดเจนและครอบคลุมในทุกด้าน ครู ผู้สอนควรแจ้งเกณฑ์ในการประเมินหรือการให้

ข้อเสนอแนะกับเพื่อนให้นักเรียนได้รับทราบ และให้เวลานักเรียนได้ระดมความคิดกันภายในกลุ่ม 

จากนั้น จึงเสนอความคิดเห็นในประเด็นต่าง ๆ ออกมา เช่น ในขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบและ

ประเมินผล ของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 ตัวแทนนักเรียนกลุ่ม 2 ได้ให้ข้อคิดเห็นในประเด็นต่าง ๆ 

ต่อโมเดลช้ินงานของเพื่อนกลุ่ม 3 ในใบกิจกรรมของนักเรียน ดังนี้ “ข้อดีของโมเดลช้ินงานนี้ คือ ต้ัง

โชว์ได้ ใช้วัสดุจากธรรมชาติ นำอาชีพท้องถิ่นมาปรับใช้ในผลงาน สามารถทำได้เองโดยใช้วัสดุท่ีราคา

ไม่แพง ข้อจำกัด คือ กลไกไม่ค่อยแข็งแรง ข้อเสนอแนะ คือ ปรับคานกับรอกให้แข็งแรง อาจใช้สกรูยึด

ติดกับหุ่น และแกะสลักหุ่นให้สวยงาม” 

ในมุมมองของผู้วิจัย พบว่า เมื่อนักเรียนได้รับทราบหัวข้อในการให้ข้อคิดเห็นในด้านข้อดี 

ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขโมเดลช้ินงาน และนักเรียนมีระยะเวลาในการระดม

ความคิดเห็น แลกเปล่ียนข้อมูลกันภายในกลุ่มของตนเอง ทำให้นักเรียนสามารถสะท้อนข้อคิดเห็น

ของตนเองได้อย่างครอบคลุมตามประเด็นท่ีครูผู้สอนกำหนด 

 

จากข้อค้นพบแนวทางในการจัดการเรียนรู้ท้ัง 3 แผนการจัดการเรียนรู้ สามารถสรุปได้ว่า 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการ

พัฒนาอย่างยั่งยืน เร่ือง เคร่ืองกลอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ควรมีแนวทาง ดังนี้ 
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1. ขั้นทำความเข้าใจ (Empathize) ควรเลือกใช้สถานการณ์ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับ

ชีวิตประจำวัน เกิดข้ึนในท้องถิ่นของนักเรียน หรือสถานการณ์ท่ีนักเรียนได้รับผลกระทบโดยตรง และ

มีความซับซ้อน จะทำให้นักเรียนจะเกิดความรู้สึกเข้าใจปัญหาหรือสถานการณ์นั้น ๆ ได้เป็นอย่างดี 

ประกอบกับนักเรียนสามารถนำประสบการณ์ท่ีเคยพบมาใช้เป็นข้อมูลในการหาแนวทางสำหรับการ

แก้ปัญหา และสถานการณ์ปัญหาท่ีนำมาควรนำแนวคิดด้านสังคม วัฒนธรรม , ด้านเศรษฐกิจ และ

ด้านส่ิงแวดล้อมไปประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาได้ เพื่อให้นักเรียนสามาถสร้างแนวคิดในการ

แก้ปัญหาท่ีตอบสนองต่อองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 6 

องค์ประกอบ 

2. ขั้นนิยามปัญหา (Define) เป็นขั้นตอนการระบุปัญหาและลักษณะของโมเดลช้ินงานแต่

ละกลุ่ม นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มควรได้รับกระดาษ post-it เพื่อระบุปัญหาและลักษณะของ

โมเดลช้ินงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีมุมมองต่อสถานการณ์ปัญหาท่ี

แตกต่างกัน จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งท่ีนักเรียนแต่ละคนจะต้องแสดงความคิดเห็นของตนเองท่ีมีต่อ

สถานการณ์ปัญหานั้นออกมา จากนั้นมาพูดคุย แลกเปล่ียนกันภายในกลุ่มเพื่อสรุปเป็นประเด็นปัญหา

และลักษณะของโมเดลช้ินงานท่ีกลุ่มของตนเองต้องการ 

3. ขั้นสร้างแนวคิด (Ideate) เนื่องจากเป็นขั้นตอนท่ีให้นักเรียนสร้างแนวคิดเพื่อนำแนวคิด

นั้นไปสร้างเป็นโมเดลช้ินงานในขั้นต่อไป ผู้สอนจึงควรให้ระยะเวลาในการสร้างแนวคิดของนักเรียน

อย่างเพียงพอ เนื่องจากเป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องสร้างแนวคิดท่ีแตกต่างกัน 3 แนวคิด 

มีความแปลกใหม่ และไม่ใช่แนวคิดท่ีเปล่ียนรายละเอียดเพียงเล็กน้อย เพื่อให้ได้มาซึ่งแนวคิดท่ี

สามารถนำไปสร้างโมเดลช้ินงานจริงและตอบรับกับสถานการณ์ปัญหา ประกอบกับควรมีแหล่งข้อมูล

ด้านวัฒนธรรมท้องถิ่น, วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย และข้อมูลต้นทุนของวัสดุในการสร้างสรรค์โมเดล

ช้ินงาน จะช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างแนวคิดท่ีนำองค์ความรู้ข้างต้นมาปรับใช้ได้อย่างเต็มท่ี และ

แนวคิดท่ีนักเรียนได้สร้างขึ้นจะสามารถแก้สถานการณ์ปัญหาท่ีกำหนดให้ได้ ท้ังนี้ควรกระตุ้นให้

นักเรียนนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่าย 6 ประเภท (คาน พื้นเอียง ล้อและเพลา ล่ิม สกรูและรอก) 

มาใช้ในการสร้างแนวคิดและโมเดลช้ินงาน ซึ่งนักเรียนจะต้องเลือกใช้หลักการของเครื่องกลอย่างง่าย

ให้มีความเหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหา รวมถึงโครงร่างโมเดลช้ินงานท่ีกลุ่มของตนเองต้องการ

ออกแบบ และสุดท้ายคือ ครูผู้สอนควรตรวจสอบแนวคิดท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้เลือก 1 แนวคิดก่อน

นำไปสร้างโมเดลช้ินงานจริง ในขั้นตอนนี้ครูผู้สอนควรเข้าไปพูดคุยเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของ
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นักเรียนต่อการนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาประยุกต์ใช้ในการสร้างแนวคิด และหลังจากท่ี

นักเรียนเลือก 1 แนวคิดสำหรับสร้างโมเดลช้ินงานจริงแล้วนั้น อาจเปิดโอกาสให้ได้นำเสนอแนวคิดท่ี

กลุ่มของตนเองได้เลือก พร้อมสอบถามถึงสาเหตุในการเลือกแนวคิดนั้น  เพื่อเพิ่มความมั่นใจให้กับ

นักเรียนก่อนลงมือสร้างโมเดลช้ินงานจริง 

 4. ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนจะต้องลงมือปฏิบัติเพื่อสร้างโมเดล

ช้ินงาน ดังนั้นควรคำนึงถึงการเลือกใช้สถานท่ีท่ีเอื้อต่อการลงมือสร้างและทดสอบโมเดลช้ินงาน เพื่อ

ทำให้การปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มของนักเรียนเป็นไปอย่างอิสระ นักเรียนมีพื้นท่ีในการสร้างและทดสอบ

โมเดลช้ินงานก่อนนำไปนำเสนอหน้าช้ันเรียนซึ่งจะเป็นการเพิ่มความมั่นใจต่อโมเดลช้ินงานท่ีนักเรียน

ได้ออกแบบและสร้างสรรค์ขึ้นมา ประกอบกับครูผู้สอนควรให้อิสระกับนักเรียนในการเลือกใช้วัสดุ

สำหรับสร้างโมเดลช้ินงาน เพื่อให้โมเดลช้ินงานนั้นออกมาตรงกับความต้องการของนักเรียนและ

ตอบสนองกับสถานการณ์ปัญหามากท่ีสุด แต่ท้ังนี้ครูผู้สอนควรให้ระยะเวลาในการเตรียมวัสดุอุปกรณ์

แก่นักเรียนด้วย 

 5. ขั้นทดสอบ (Test) เนื่องจากเป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนออกมานำเสนอ

และทดสอบโมเดลช้ินงานต่อหน้าเพื่อนและครู อีกท้ังยังมีการให้ข้อคิดเห็นในประเด็นข้อดี ข้อจำกัด

และแนวทางการแก้ไขปรับปรุงช้ินงานให้ครอบคลุมด้านวัฒนธรรม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม 

ครูผู้สอนควรท่ีจะช้ีแจงหัวข้อการนำเสนอ เช่น ช่ือกลุ่ม, ช่ือโมเดลช้ินงาน, วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้, ราคา

ต้นทุนในการสร้างโมเดลช้ินงาน และวัฒนธรรมท้องถิ่นท่ีนำมาผสมผสานในโมเดลช้ินงาน เป็นต้น 

เพื่อให้การนำเสนอและทดสอบโมเดลช้ินงานเป็นไปอย่างราบรื่น นอกจากนี้ครูผู้สอนควรแจ้งเกณฑ์ใน

การให้ข้อเสนอแนะกับเพื่อนนักเรียนให้รับทราบ และให้เวลานักเรียนได้ระดมความคิดกันภายในกลุ่ม 

เพื่อให้ข้อคิดเห็นในประเด็น ข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงานได้อย่างครบถ้วน 

มีความชัดเจนและครอบคลุมในทุกด้าน  
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2. พัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนหลังจากการเรียนรู้ทั้ง 3 

วงจรปฏิบัติการ 

จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อ

การพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้ทำการเก็บ

ข้อมูลเพื่อประเมินความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของการจัดการเรียนรู้ท้ัง 3 วงจร

ปฏิบัติการ จากใบกิจกรรม โมเดลช้ินงาน และการสอบหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนเพื่อดู

พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน แต่ละองค์ประกอบว่ามีความเปล่ียนแปลง

หรือพัฒนาหรือไม่ อย่างไร ท้ังนี้ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 6 กลุ่ม โดยให้แต่ละกลุ่มมีสมาชิก 

6-7 คน ซึ่งผลในแต่ละองค์ประกอบเป็นดังนี้ 

 

2.1 การสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา 

 เมื่อผู้วิจัยจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จน

เสร็จส้ินท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ และผู้วิจัยได้ทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นรายบุคคล 

จากนั้นนำข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนมาวิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์ประเภท

การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของการสร้างแนวคิดหรือ

วิธีการแก้ปัญหา ดังภาพ 18 และตาราง 12 
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ภาพ 18 ร้อยละในการพัฒนาการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาในแต่ละระดับของนักเรียน
จากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 

 

ตาราง 12 จำนวนและร้อยละของนักเรียนในการพัฒนาการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา 
จากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

ระดับ 

วงจรที่ 1 วงจรที่ 2 วงจรที่ 3 Post test 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

ระดับ 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

ระดับ 2 0 0 0 0 0 0 0 0 

ระดับ 3 12 31.58 6 15.79 6 15.79 11 28.95 

ระดับ 4 26 68.42 32 84.21 32 84.21 27 71.05 
 

  ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนมีพัฒนาการของการสร้างแนวคิดหรือวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีมีความหลากหลายในระดับ 4 การสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันได้ 3 

แนวคิด ร้อยละ 68.42 ดังภาพ 18 เมื่อพิจารณาใบกิจกรรมของนักเรียนในวงจรปฏิบัติท่ี 1 ดังภาพ 
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19 แสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถคิดและออกแบบโมเดลอุปกรณ์รดน้ำท่ีมีความแตกต่างกันโดย

เลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย ไม่เป็นพิษต่อมนุษย์และส่ิงแวดล้อม รวมถึงการเลือกใช้วัฒนธรรม

ท้องถิ่นมาผสมผสานเข้ากับโมเดลช้ินงาน และมีการนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาใช้ในการ

ออกแบบ ได้แก่ การใช้หลักการของล้อและเพลาเพื่อให้โมเดลอุปกรณ์รดน้ำ สามารถเคล่ือนท่ีได้ หรือ

การนำหลักการเรื่องล่ิมมาใช้เพื่อยึดภาชนะรดน้ำให้อยู่บนพื้นดิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 19 ใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่ม 2 ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

  วงจรปฏิบัติการท่ี 2 จากภาพ 18 พบว่าหลังจากผ่านการจัดการเรียนรู้ 1 ครั้งใน

วงจรปฏิบัติท่ี 1 แล้วนั้น เมื่อวิเคราะห์ใบกิจกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนเกิดพัฒนาการความคิด

สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของการสร้างแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายในระดับ 

4 การสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันได้ 3 แนวคิด ได้ร้อยละ 84.21 ซึ่งมากขึ้นเมื่อ

เทียบกับวงจรปฏิบัติการท่ี 1 จากภาพ 20 การสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายของ

นักเรียน แสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถออกแบบโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะให้มีความแตกต่างกันได้ดีขึ้น 

มีการนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาใช้ในการออกแบบ ได้แก่ การใช้หลักการของล่ิมเพื่อเจาะ

ขยะประเภทขยะอินทรีย์ (ใบไม้แห้ง) การใช้หลักการของคาน และหลักการของล้อและเพลาเป็น

ตัวหมุนท่ีเก็บขยะลงในถัง 
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ภาพ 20 ใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่ม 2 ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

  วงจรปฏิบัติการท่ี 3 จากภาพ 18 หลังจากเสร็จส้ินการจัดการเรียนรู้ท้ัง 3 วงจร

ปฏิบัติการ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เกิดพัฒนาการด้านการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ี

หลากหลายในระดับ 4 สร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันได้ 3 แนวคิด ร้อยละ 84.21 

จากภาพ 21 แสดงให้เห็นถึงการสร้างแนวคิดการออกแบบโมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกให้มีความ

หลากหลาย ได้แก่ การทำโมเดลปลาไขลาน (แบบท่ี 1) ท่ีนำหลักการของล้อและเพลามาประยุกต์ใช้

ตรงบริเวณตัวไขลาน โมเดลของเล่นรถปลาช่อน (แบบท่ี 2) โดยการนำหลักการของเครื่องกลอย่าง

ง่ายประเภทล้อและเพลามาใช้เพื่อให้ตัวปลาช่อนเคล่ือนท่ีได้ และบ่อตกปลา (แบบท่ี 3) ท่ีมีการนำ

หลักการของล้อและเพลา ล่ิม และพื้นเอียงมาใช้ในการสร้างสรรค์โมเดลช้ินงานให้ออกมาสวยงามอีก

ด้วย 

 

 

ภาพ 21 ใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่ม 5 ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 
 

  หลังจากผ่านการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้วนั้น ผู้วิจัยได้ทดสอบ

ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนเป็นรายบุคคล ในด้านของการสร้างแนวคิด

หรือวิธีการแก้ปัญหา จากภาพ 18 พบว่าเมื่อนักเรียนทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรรค์เพื่อการ
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พัฒนาอย่างยั่งยืนเป็นรายบุคคลนักเรียนมีพัฒนาการในด้านการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาร้อย

ละ 71.05 จากภาพ 22 แสดงให้เห็นถึงการออกแบบสร้างแนวคิดอุปกรณ์ย่อยใบไม้ท่ีมีความแตกต่าง

กัน 3 แบบ โดยนักเรียนมีการนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาประยุกต์ในการสร้าง คือ ล้อและ

เพลา คาน ล่ิม และสกรู  

 

 

ภาพ 22 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ด้านการสร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายของนักเรียนคนที่ 35 

 

2.2 การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ มีประโยชน์และสามารถนำไปใช้ได้ 

 เมื่อผู้วิจัยจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จน

เสร็จส้ินท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ และได้ทำการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้เป็นรายบุคคล จากนั้นนำ

ข้อมูลท่ีได้จากใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนมาวิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์ประเภทการ

วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของการออกแบบและสร้างสรรค์

ผลงานท่ีแปลกใหม่ มีประโยชน์และสามารถนำไปใช้ได้ ดังภาพ 23 และตาราง 13 
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ภาพ 23 ร้อยละในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่และสามารถนำไปใช้ได้ในแต่ละ
ระดับของนักเรียนจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 

 

ตาราง 13 จำนวนและร้อยละของนักเรียนในการพัฒนาการการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานที่
แปลกใหม่และสามารถนำไปใช้ได้ จากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการจัดการ
เรียนรู้ 
 

ระดับ 

วงจรที่ 1 วงจรที่ 2 วงจรที่ 3 Post test 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

ระดับ 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

ระดับ 2 19 50.00 13 34.21 25 65.79 16 42.11 

ระดับ 3 13 34.21 18 47.37 0 0.00 15 39.47 

ระดับ 4 6 15.79 7 18.42 13 34.21 7 18.42 
 

50.00

34.21

65.79

42.1134.21

47.37
39.47

15.79 18.42

34.21

18.42

0

20

40

60

80

100

วงจรที่ 1 วงจรที่ 2 วงจรที่ 3 post test

ร้อ
ยล

ะข
อง

นัก
เรีย

น

การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่มีประโยชน์และสามารถน าไปใช้ได้

ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4
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  ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนมีพัฒนาการของการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน

ท่ีแปลกใหม่และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ในระดับ 4 ออกแบบแนวคิดท่ีแปลกใหม่ต่างจากช้ินงาน

ท่ีมีอยู่ก่อน อย่างน้อย 3 จุดและสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้ ร้อยละ 15.79 ดังภาพ 23 จากการ

วิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นักเรียนยังไม่คุ้นชินกับลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น

ฐานท่ีต้องนำความรู้เรื่องหลักการของเครื่องกลอย่างง่าย 6 ประเภท ได้แก่ พื้นเอียง คาน ล้อและ

เพลา ล่ิม รอก และสกรู มาใช้ออกแบบโมเดลช้ินงานซี่งต้องมีความแตกต่างจากช้ินงานท่ีมีอยู่ก่อน

แล้วอย่างน้อย 3 จุด แต่นักเรียนได้นำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายประเภทล่ิม สกรู คาน ดังภาพ 

24 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 24 ใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่มที่ 3 ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

เมื่อนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานมาแล้ว พบว่า ใน

วงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนมีพัฒนาการของการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่และ

สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ในระดับ 4 ออกแบบแนวคิดท่ีแปลกใหม่ต่างจากช้ินงานท่ีมีอยู่ก่อน อย่าง

น้อย 3 จุดและสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้  ได้ร้อยละ 18.42 ดังภาพ 23 ซึ่งนักเรียนสามารถ

สร้างสรรค์โมเดลอุปกรณ์เก็บขยะจากวัสดุอุปกรณ์ท่ีนักเรียนสามารถหาได้ในท้องถิ่นของตนเองรวมถึง
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เป็นวัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย ไม่เป็นอันตรายต่อมนุษย์และส่ิงแวดล้อม ซึ่งจากโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ

ท่ีนักเรียนสร้างขึ้นมีความแตกต่างจากอุปกรณ์เก็บขยะท่ีมีการใช้งานกันในปัจจุบัน โดยมีการนำ

หลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาสร้างสรรค์โมเดลช้ินงานเพื่อให้มีความแปลกใหม่ และสามารถ

นำมาใช้ได้จริง ได้แก่ การทำให้โมเดลอุปกรณ์เก็บขยะเคล่ือนท่ีได้โดยใช้วัสดุ คือ ตะเกียบและฝาขวด

น้ำ โดยประยุกต์ใช้หลักการของล้อและเพลา รวมถึงการทำท่ีปัดขยะให้มีลักษณะคล้ายล่ิม โดยใช้

ฟองน้ำท่ีเหลือใช้เป็นวัสดุในการสร้างสรรค์โมเดลช้ินงาน ดังภาพ 25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 25 ตัวอย่างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะของนักเรียนกลุ่มที่ 2 
 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 หลังจากเสร็จส้ินการจัดการเรียนรู้โดยการคิดเชิงออกแบบเป็น

ฐานท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลก

ใหม่และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ ในระดับ 4 ออกแบบแนวคิดท่ีแปลกใหม่ต่างจากช้ินงานท่ีมีอยู่

ก่อน อย่างน้อย 3 จุดและสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้ ได้ร้อยละ 34.21 ดังภาพ 23 ซึ่งนักเรียนมี

ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนในการสร้างโมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกเนื่องในงาน

เทศกาลกินปลาประจำปี 2567 โดยมีการออกแบบโมเดลท่ีนำวัฒนธรรมการดำเนินชีวิตในเรื่อง การ

หาปลา มาผสมผสานในการสร้างโมเดลช้ินงาน รวมถึงการนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่าย ได้แก่ 

คาน รอก ล้อและเพลา มาประยุกต์ในการออกแบบ นอกจากนี้การเลือกใช้วัสดุและต้นทุนในการสร้าง

ช้ินงานมีความเหมาะสมกับเงื่อนไขสถานการณ์ท่ีผู้วิจัยกำหนด อีกท้ังโมเดลของท่ีระลึกของนักเรียนมี

ความแปลกใหม่และสามารถใช้ได้จริง ดังภาพ 26 
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ภาพ 26 ตัวอย่างโมเดลอุปกรณ์ของที่ระลึกของนักเรียนกลุ่มที่ 3 
 

หลังจากนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้วนั้น ผู้วิจัยได้ทดสอบ

ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนเป็นรายบุคคล ในด้านของการออกแบบ

และสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ จากภาพ 23 พบว่าเมื่อนักเรียน

ทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนเป็นรายบุคคล นักเรียนมีพัฒนาการใน

ด้านของการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้  ระดับ 4

ออกแบบแนวคิดท่ีแปลกใหม่ต่างจากช้ินงานท่ีมีอยู่ก่อน อย่างน้อย 3 จุดและสามารถนำมาใช้

ประโยชน์ได้ ร้อยละ 18.42 จากแบบทดสอบนักเรียนมีการออกแบบอุปกรณ์ย่อยใบไม้โดยการนำ

หลักการของเครื่องกลเรื่อง คาน ล้อและเพลามาประยุกต์ในการสร้าง ประกอบกับการนำอุปกรณ์ท่ี

ไม่ได้ใช้แล้วเข้ามาเสริมในอุปกรณ์ย่อยใบไม้ท่ีนักเรียนได้ออกแบบขึ้นมา ดังภาพ 27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 27 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ ของนักเรียนคนที่ 12 
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2.3  การเลือกใช้วัสดุที่ลดการเกิดของเสีย (ด้านสิ่งแวดล้อม) 

เมื่อผู้วิจัยจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จนเสร็จส้ินท้ัง 

3 วงจรปฏิบัติการ และได้ทำการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้เป็นรายบุคคล จากนั้นนำข้อมูลท่ีได้

จากใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนมาวิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์ประเภทการวิเคราะห์

เนื้อหา (Content Analysis) พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของการเลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย 

(ด้านส่ิงแวดล้อม) ดังภาพ 28 และตาราง 14  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 28 ร้อยละในการเลือกใช้วัสดุที่ลดการเกิดของเสีย (ด้านสิ่งแวดล้อม) ในแต่ละระดับของ
นักเรียนจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 
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ตาราง 14 จำนวนและร้อยละของนักเรียนในการพัฒนาการเลือกใช้วัสดุที่ลดการเกิดของเสีย 
(ด้านสิ่งแวดล้อม) จากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

ระดับ 

วงจรที่ 1 วงจรที่ 2 วงจรที่ 3 Post test 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

ระดับ 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

ระดับ 2 0 0 0 0 0 0 0 0 

ระดับ 3 20 52.63 12 31.58 6 15.79 16 42.11 

ระดับ 4 18 47.37 26 68.42 32 84.21 22 57.89 
 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนมีพัฒนาการการเลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย 

(ด้านส่ิงแวดล้อม) ในระดับ 4 การเลือกใช้วัสดุในการสร้างช้ินงานท่ีลดการเกิดของเสียท้ังหมด ได้ร้อย

ละ 47.37 ดังภาพ 28 จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นักเรียนบางกลุ่มเลือกใช้วัสดุในการสร้างโมเดล

อุปกรณ์รดน้ำโดยวัสดุท่ีเลือกใช้นั้นเป็นวัสดุท่ีมาจากธรรมชาติ ได้แก่ ไม้ไผ่ กะลามะพร้าว เป็นต้น 

และวัสดุบางชนิดท่ีนักเรียนเลือกใช้สามารถนำมารีไซเคิลใช้ต่อได้ ดังภาพ 29 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 29 ใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่ม 2 ที่แสดงรายการวัสดุอุปกรณ์ในการสร้างโมเดลอุปกรณ์รด
น้ำ 
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  หากพิจารณาใบกิจกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนสามารถให้เหตุผลในการ

เลือกใช้วัสดุท่ีจะนำมาสร้างโมเดลอุปกรณ์รดน้ำได้ ดังภาพ 30 

 

 

 

 

 
 

ภาพ 30 ใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่ม 2 ที่ให้เหตุผลในในการเลอืกใช้วัสดุ 
 

หลังจากนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานครั้งหนึ่ง 

พบว่า ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนมีพัฒนาการการเลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย (ด้าน

ส่ิงแวดล้อม) ในระดับ 4 การเลือกใช้วัสดุในการสร้างช้ินงานท่ีลดการเกิดของเสียท้ังหมด ได้ร้อยละ 

68.42 ดังภาพ 28 ซึ่งนักเรียนสามารถสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะจากวัสดุอุปกรณ์ท่ีหาได้ตามท้องถิ่น

ของตนเอง เป็นวัสดุจากธรรมชาติ และบางชนิดเป็นวัสดุท่ีสามารถนำกลับไปรีไซเคิลได้ ได้แก่ การทำ

ให้โมเดลอุปกรณ์เก็บขยะเคล่ือนท่ีและบรรจุขยะได้โดยใช้วัสดุท่ีเหลือใช้ คือ ล้อรถของเล่นเด็ก ฝาขวด

น้ำ ถังน้ำพลาสติก และไม้ไผ่ ดังภาพ 31 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 31 ตัวอย่างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะของนักเรียนกลุ่มที่ 3 
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หากพิจารณาโครงร่างอุปกรณ์เก็บขยะของนักเรียนจะพบว่า นักเรียนมีความต้ังใจใน

การเลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย หาได้ตามท้องถิ่นของตนเอง และยังเลือกใช้วัสดุท่ีเหลือใช้และยัง

สามารถนำกลับไปรีไซเคิลได้อีกด้วย ได้แก่ การนำล้อรถของเล่นเด็กท่ีนักเรียนไม่ได้ใช้แล้วมาติดกับ

ตัวถังพลาสติก ซึ่งทำหน้าท่ีเป็นถังบรรจุขยะ โดยใช้ไม้ไผ่มาทำเป็นเพลาและด้ามจับ ทำให้โมเดล

อุปกรณ์เก็บขยะของนักเรียนสามารถเคล่ือนท่ีได้และเก็บขยะได้อย่างน้อย 2 ประเภท คือ ขยะ

อินทรีย์ (ใบไม้แห้ง) และขยะรีไซเคิล (เศษกระดาษ) ดังภาพ 32 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 32 ตัวอย่างโครงร่างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะของนักเรียนกลุ่มที่ 3 
 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 หลังจากเสร็จส้ินการจัดการเรียนรู้โดยการคิดเชิงออกแบบ

เป็นฐานท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้ว พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการของการเลือกใช้วัสดุท่ีลดการ

เกิดของเสีย (ด้านส่ิงแวดล้อม) ในระดับ 4 การเลือกใช้วัสดุในการสร้างช้ินงานท่ีลดการเกิดของเสีย

ท้ังหมด ได้ร้อยละ 84.21 จากภาพ 33 แสดงให้เห็นถึงการสร้างโมเดลของท่ีระลึกจากวัสดุธรรมชาติ 

ได้แก่ ไม่ไผ่ ซึ่งเป็นวัสดุท่ีหาได้ท่ัวไปในจังหวัดสิงห์บุรี นอกจากนี้นักเรียนยังนำวัสดุท่ีเหลือใช้ ได้แก่ 

แกนเทปใส มาสร้างสรรค์ผลงาน ประกอบกับนักเรียนได้นำความรู้หลักการเครื่องกลอย่างง่าย

ประเภทรอกมาปรับประยุกต์ให้โมเดลของท่ีระลึกสมจริงมากยิ่งขึ้น  
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ภาพ 33 ตัวอย่างโมเดลของที่ระลึกของนักเรียนกลุ่ม 2 
 

หลังจากนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้วนั้น ผู้วิจัยได้

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนเป็นรายบุคคล ในด้านของการ

เลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย (ด้านส่ิงแวดล้อม) พบว่า เมื่อนักเรียนทำแบบทดสอบความคิด

สร้างสรรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนเป็นรายบุคคล นักเรียนมีพัฒนาการในการเลือกใช้วัสดุท่ีลดการ

เกิดของเสีย (ด้านส่ิงแวดล้อม) ระดับ 4 การเลือกใช้วัสดุในการสร้างช้ินงานท่ีลดการเกิดของเสีย

ท้ังหมด ได้ร้อยละ 57.89 จากแบบทดสอบนักเรียนมีการเลือกใช้วัสดุสำหรับสร้างอุปกรณ์ย่อยใบไม้ 

ซึ่งวัสดุท่ีนักเรียนเลือกส่วนใหญ่เป็นวัสดุท่ีมาจากธรรมชาติ วัสดุท่ีสามารถนำกลับมาใช้ใหม่ได้ และไม่

เป็นอันตรายต่อมนุษย์และส่ิงแวดล้อม ดังภาพ 34 
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ภาพ 34 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ ของนักเรียนคนที่ 9 

 

2.4 การนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถ่ินมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (ด้าน

สังคม) 

ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อ

การพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จนเสร็จส้ินท้ัง 3 

วงจรปฏิบัติการ และได้ทำการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้เป็นรายบุคคล จากนั้นนำข้อมูลท่ีได้จาก

ใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนมาวิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของการนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ในการ

สร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านสังคม) ดังภาพ 35 และตาราง 15 

 

 
 

ภาพ 35 ร้อยละในการนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถ่ินมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
(ด้านสังคม) ในแต่ละระดับของนักเรียนจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการ

จัดการเรียนรู้ 
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การน าสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านสังคม)

ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4
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ตาราง 15 จำนวนและร้อยละของนักเรียนในการนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถ่ินมาประยุกต์
ใน การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (ด้านสังคม) จากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการ
จัดการเรียนรู้ 
 

ระดับ 

วงจรที่ 1 วงจรที่ 2 วงจรที่ 3 Post test 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

ระดับ 1 6 15.79 0 0 0 0 0 0 

ระดับ 2 0 0 7 18.42 0 0 21 55.26 

ระดับ 3 7 18.42 18 47.37 6 15.79 13 34.21 

ระดับ 4 25 65.79 13 34.21 32 84.21 4 10.53 
 

นักเรียนมีพัฒนาการของการนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่น (ด้านสังคม) มา

ประยุกต์ในการสร้างสรรค์ช้ินงานในระดับ 4 การนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเองมา

ประยุกต์ในการสร้างช้ินงาน ของวงจรปฏิบัติท่ี 1 ร้อยละ 65.79 ดังภาพ 35 จากการวิเคราะห์ข้อมูล 

พบว่า นักเรียนยังมีความรู้เกี่ยวกับสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นของจังหวัดสิงห์บุรีไม่มากพอทำ

ให้มีนักเรียนบางส่วนท่ียังไม่สามารถเลือกวัฒนธรรมท้องถิ่นมาใช้ในการออกแบบโมเดลช้ินงาน แต่มี

นักเรียนท่ีสามารถเลือกวัฒนธรรมท้องถิ่น เช่น การหาเล้ียงชีพ เครื่องใช้ในชีวิตประจำวันของคนใน

สมัยอดีตมาปรับประยุกต์โดยนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายเข้าไปและสามารถสร้างโมเดลช้ินงาน

ท่ีตอบสนองเงื่อนไขท่ีผู้วิจัยกำหนดได้ ดังภาพ 36 
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ภาพ 36 ตัวอย่างโมเดลอุปกรณ์รดน้ำของนักเรียนกลุ่ม 5 
 

หากพิจารณาใบกิจกรรมของนักเรียนในหัวข้อสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นท่ี

นักเรียนนำมาประยุกต์ใช้กับช้ินงาน พบว่า นักเรียนสามารถให้ข้อมูลถึงวัฒนธรรมท้องถิ่นอย่างชัดเจน 

ได้แก่ เครื่องมือเครื่องใช้ในการจับปลา (สุ่ม)  ดังภาพ 37 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 37 ใบกิจกรรมของนักเรียนกลุ่ม 5 ที่ระบุสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถ่ินที่นำมา
ประยุกต์ใช้กับชิ้นงานในแต่ละแบบร่าง 

 

ในวงจรปฏิบั ติการท่ี 2 นักเรียนร้อยละ 34.21 สามารถนำสถานการณ์หรือ

วัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเองมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์ผลงานได้ในระดับ 4 การนำสถานการณ์

หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเองมาประยุกต์ในการสร้างช้ินงาน  จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า 

นักเรียนส่วนใหญ่จะระบุสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นในลักษณะกว้างไม่ระบุชัดเจน เช่น ไม้ไผ่ 
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แต่ไม่ได้ระบุหรืออธิบายเพิ่มเติมว่าคือสถานการณ์หรือวัฒนธรรมใด ท้ังนี้มีนักเรียนเพียงบางส่วนท่ี

ระบุสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นได้อย่างชัดเจน เช่น การนำฉมวกจับปลามาประยุกต์ทำโมเดล

อุปกรณ์เก็บขยะ โดยนักเรียนใช้ตะปูหลายช้ินเช่ือมต่อกันโดยมีฝาขวดน้ำเป็นตัวยึด และนำไม้ไผ่ท่ีมี

ปลายเป็นล่ิมมาทำเป็นด้ามจับ ดังภาพ 38 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 38 ตัวอย่างโครงร่างอุปกรณ์เก็บขยะของนักเรียนกลุ่ม 5 
 

ส่วนในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 หลังจากเสร็จส้ินการจัดการเรียนรู้โดยการคิดเชิง

ออกแบบเป็นฐานท้ัง 3 วงจรปฏิบั ติการแล้ว พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการในการนำ

สถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่น (ด้านสังคม) มาประยุกต์ในช้ินงาน  อยู่ในระดับ 4 การนำ

สถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเองมาประยุกต์ในการสร้างช้ินงาน ได้ร้อยละ 84.21 พบว่า 

นักเรียนได้นำปลาช่อนซึ่งเป็นปลาท้องถิ่นของจังหวัดสิงห์บุรีมาสร้างเป็นโมเดลของเล่น โดยใช้

หลักการของเครื่องกลอย่างง่ายประเภทล้อและเพลา และล่ิมมาประยุกต์ให้ตัวปลาช่อนเคล่ือนท่ีได้ 

นอกจากนี้ยังทำพื้นท่ีว่างเพื่อให้บรรจุส่ิงของหรือปลูกต้นไม้ได้ จะเห็นว่านักเรียนมีความต้ังใจในการ

ออกแบบและสร้างโมเดลของเล่นให้สามารถนำมาใช้งานได้จริงและส่ือถึงสถานการณ์หรือวัฒนธรรม

ท้องถิ่น ดังภาพ 39 

 

 



 105 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 39 ตัวอย่างโมเดลของเล่นเนื่องในงานเทศกาลกินปลา ของนักเรียนกลุ่ม 6 
 

หลังจากนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้ว ผู้วิจัยได้

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนเป็นรายบุคคล ในด้านของการนำ

สถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่น (ด้านสังคม) มาประยุกต์ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน จากภาพ 35 

พบว่า เมื่อนักเรียนทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนเป็นรายบุคคล 

นักเรียนมีพัฒนาการในการนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมาสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับ 4 

การนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเองมาประยุกต์ในการสร้างช้ินงาน ได้ร้อยละ 10.53 

จากแบบทดสอบพบว่า นักเรียนระบุสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นที่นำมาประยุกต์ คือ การนำไม้

ไผ่ซึ่งคนในดีตนำมาสร้างเป็นท่ีพักอาศัยหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ กับใบพัดเรือมาปรับใช้ในการสร้างโมเดล

อุปกรณ์ย่อยใบไม้  
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2.5 กระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) 

ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อ

การพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จนเสร็จส้ินท้ัง 3 

วงจรปฏิบัติการ และได้ทำการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้เป็นรายบุคคล จากนั้นนำข้อมูลท่ีได้จาก

ใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนมาวิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของกระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ดังภาพ 40 

และตาราง 16 

 

 
 

ภาพ 40 ร้อยละของนักเรียนในการประมาณการต้นทุนสำหรับสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) 
ในแต่ละระดับของนักเรียนจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 
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กระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ)

ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4
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ตาราง 16 จำนวนและร้อยละของนักเรียนในการประมาณการต้นทุนสำหรับสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
(ด้านเศรษฐกิจ) จากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

ระดับ 

วงจรที่ 1 วงจรที่ 2 วงจรที่ 3 Post test 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

ระดับ 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

ระดับ 2 19 50.00 19 50.00 7 18.42 10 26.32 

ระดับ 3 13 34.21 7 18.42 13 34.21 21 55.26 

ระดับ 4 6 15.79 12 31.58 18 47.37 7 18.42 
 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนมีพัฒนาการของกระบวนการประมาณการต้นทุนใน

การสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) ในระดับ 4 การระบุราคาของวัสดุท่ีใช้และแสดงวิธีการคำนวณ

ต้นทุนออกมาได้อย่างถูกต้อง ร้อยละ 15.79 ดังภาพ 40 จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นักเรียน

บางส่วนได้ระบุถึงกระบวนการในการประมาณการวัสดุเพื่อนำมาสร้างสรรค์โมเดลอุปกรณ์รดน้ำ โดย

นักเรียนประมาณการจากเกณฑ์ราคาตามท้องตลาด ของวัสดุท่ีจำเป็นต้องซื้อ หรือไม่สามารถหาได้ 

เช่น สกรู ดังภาพ 41 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 41 ใบกิจกรรมที่แสดงกระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างโมเดลอุปกรณ์รดน้ำในแต่
ละแบบร่าง ของนักเรียนกลุ่ม 1 



 108 

หลังจากนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานมาแล้ว

หนึ่งครั้ง พบว่า ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนมีพัฒนาการของกระบวนการประมาณการต้นทุนใน

การสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) ในระดับ 4 การระบุราคาของวัสดุท่ีใช้และแสดงวิธีการคำนวณ

ต้นทุนออกมาได้อย่างถูกต้อง ได้ร้อยละ 31.58 ดังภาพ 40 ซึ่งนักเรียนเริ่มพีพัฒนาการในการ

ประมาณการต้นทุนในการออกแบบและสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะเพิ่มขึ้น จากวงจรปฏิบัติการท่ี 1 

ซึ่งพบว่านักเรียนสามารถระบุรายละเอียดของราคาวัสดุท่ีใช้ในการสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ และ

คำนวณต้นทุนออกมาได้อย่างถูกต้อง ดังภาพ 42 

 

 
 

ภาพ 42 ใบกิจกรรมที่แสดงกระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะใน
แต่ละแบบร่าง ของนักเรียนกลุ่ม 3 

 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 หลังจากเสร็จส้ินการจัดการเรียนรู้โดยการคิดเชิงออกแบบ

เป็นฐานท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้ว พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการของการประมาณการต้นทุน

ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) อยู่ในระดับ 4 การระบุราคาของวัสดุท่ีใช้และแสดงวิธีการ

คำนวณต้นทุนออกมาได้อย่างถูกต้อง ได้ร้อยละ 47.37 จากภาพ 40 พบว่า นักเรียนได้ระบุวัสดุพร้อม

ประมาณการราคาของวัสดุแต่ละชนิดท่ีนำมาใช้สร้างสรรค์โมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกได้อย่าง

ชัดเจนพร้อมกับคำนวณต้นทุนของวัสดุอุปกรณ์ในแต่ละแบบร่างออกมาได้อย่างถูกต้อง ดังภาพ 43 
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ภาพ 43 ใบกิจกรรมที่แสดงกระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างโมเดลของเล่นหรือของที่
ระลึกในแต่ละแบบร่าง ของนักเรียนกลุ่ม 5 

 

หลังจากท่ีนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้ว ผู้วิจัยได้

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนเป็นรายบุคคล ในด้านของ

กระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) จากภาพ 40 พบว่าเมื่อ

นักเรียนทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนเป็นรายบุคคล นักเรียนมี

พัฒนาการของกระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) อยู่ในระดับ 

4 การระบุราคาของวัสดุท่ีใช้และแสดงวิธีการคำนวณต้นทุนออกมาได้อย่างถูกต้อง ได้ร้อยละ 18.42 

จากแบบทดสอบพบว่า นักเรียนสามารถระบุราคาของวัสดุท่ีใช้ในการสร้างสรรค์โมเดลอุปกรณ์ย่อย

ใบไม้ตามแต่ละแบบร่างท่ีนักเรียนได้ออกแบบ และสามารถคำนวณราคาต้นทุนออกมาได้อย่างถูกต้อง 

ดังภาพ 44 

 

 

 

 

 

ภาพ 44 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ด้านกระบวนการประมาณ
การต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) ของนักเรียนคนที่ 31 

 



 110 

2.6 การประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงชิ้นงานโดยคำนึงถึงด้าน

สังคม เศรษฐกิจและสิ่งแวดล้อม 

ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อ

การพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จนเสร็จส้ินท้ัง 3 

วงจรปฏิบัติการ และได้ทำการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้เป็นรายบุคคล จากนั้นนำข้อมูลท่ีได้จาก

ใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนมาวิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงาน

โดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม ดังภาพ 45 และตาราง 17 

 

 
 

ภาพ 45 ร้อยละของนักเรียนในการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุง
ชิ้นงานโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจและสิ่งแวดล้อม ในแต่ละระดับของนักเรียนจากวงจร

ปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 
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ตาราง 17 จำนวนและร้อยละของนักเรียนในการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการ
ปรับปรุงชิ้นงานโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจและสิ่งแวดล้อม จากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 
และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

ระดับ 

วงจรที่ 1 วงจรที่ 2 วงจรที่ 3 Post test 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

จำนวน
นักเรียน 
(คน) ร้อยละ 

ระดับ 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

ระดับ 2 31 81.58 24 63.16 7 18.42 22 57.89 

ระดับ 3 7 18.42 14 36.84 24 63.16 11 28.95 

ระดับ 4 0 0 0 0 7 18.42 5 13.16 
 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนมีพัฒนาการของการประเมินข้อดี ข้อจำกัดและ

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงานโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม ในระดับ 3 การ

ประเมินข้อดี หรือข้อจำกัด หรือข้อเสนอแนะในการแก้ไขช้ินงานโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจ 

หรือส่ิงแวดล้อมได้ 2 ด้าน ได้ร้อยละ 18.42 ดังภาพ 45 จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นักเรียน

บางส่วนสามารถให้ข้อมูลในประเด็นข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงโมเดลอุปกรณ์รด

น้ำของเพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ได้ เพียงแต่นักเรียนสะท้อนออกมาในแค่ด้านของส่ิงแวดล้อม คือ การเลือกใช้

วัสดุจากธรรมชาติ และด้านของเศรษฐกิจ การคำนึงถึงต้นทุนในการสร้างเท่านั้น แต่ยังสะท้อนได้ไม่

ครบท้ัง 3 ด้าน ดังภาพ 46 และ 47 
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ภาพ 46 ใบกิจกรรม ข้อ 6) ข้อดี ข้อจำกัดและแนวทางการปรับปรุงโมเดลอุปกณ์รดน้ำ ของ
นักเรียนกลุ่ม 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 47 ใบกิจกรรม ข้อ 7) แนวทางการแก้ไขปรับปรุงชิ้นงานโมเดลอุปกรณ์รดน้ำ ของนักเรียน
กลุ่ม 4 
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เมื่อนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้มาแล้วจากวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ในวงจรปฏิบัติการ

ท่ี 2 นักเรียนมีพัฒนาการของการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงาน

โมเดลอุปกรณ์เก็บขยะในระดับ 3 การประเมินข้อดี หรือข้อจำกัด หรือข้อเสนอแนะในการแก้ไข

ช้ินงานโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจ หรือส่ิงแวดล้อมได้ 2 ด้าน ได้ร้อยละ 36.84 ดังภาพ 45 

แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพัฒนาการเพิ่มขึ้นจากวงจรปฏิบัติท่ี 1 แต่นักเรียนยังคงสะท้อนข้อดีของ

โมเดลช้ินงานอุปกรณ์เก็บขยะได้ 2 หัวข้อคือ ด้านเศรษฐกิจและด้านส่ิงแวดล้อม ดังภาพ 48 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 48 ใบกิจกรรม ข้อ 6) ข้อดี ข้อจำกัดและแนวทางการปรับปรุงโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ ของ
นักเรียนกลุ่ม 4 

 

จากภาพ 49 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีการพัฒนาการในเรื่องของการปรับปรุง

แนวคิดในการแก้ไขโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ ภายหลังจากได้รับข้อเสนอแนะจากเพื่อนกลุ่มอื่น ดังภาพ  
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ภาพ 49 ใบกิจกรรม ข้อ 7) แนวทางการแก้ไขปรับปรุงชิ้นงานโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ ของ
นักเรียนกลุ่ม 2 

 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 หลังจากท่ีเสร็จส้ินการจัดการเรียนรู้โดยการคิดเชิงออกแบบ

เป็นฐานท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้ว พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และ

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงานในระดับ 4 การประเมินข้อดี หรือข้อจำกัด หรือข้อเสนอแนะใน

การแก้ไขช้ินงานโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจ หรือส่ิงแวดล้อมได้ครบทุกด้าน  ได้ร้อยละ 18.42 

จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นักเรียนสามารถระบุข้อดี ของโมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกได้โดย

สะท้อนให้เห็นถึงด้านสังคม ด้านเศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม ดังภาพ 50 
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ภาพ 50 ใบกิจกรรม ข้อ 6) ข้อดี ข้อจำกัดและแนวทางการปรับปรุงโมเดลของที่ระลึก ของ
นักเรียนกลุ่ม 2 

 

จากภาพ 50 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีการพัฒนาการในเรื่องของการปรับปรุง

แนวคิดในการแก้ไขหรือพัฒนาโมเดลของท่ีระลึกให้ดีขึ้น หลังจากได้รับข้อเสนอแนะจากเพื่อนกลุ่มอื่น 

ดังภาพ 51 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 51 ใบกิจกรรม ข้อ 7) แนวทางการแก้ไขปรับปรุงชิ้นงานโมเดลของที่ระลึก ของนักเรียน
กลุ่ม 3 
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หลังจากนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้ว ผู้วิจัยได้

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนเป็นรายบุคคล ในด้านของการ

ประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงาน จากภาพ 45 พบว่าเมื่อนักเรียนทำ

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนเป็นรายบุคคล นักเรียนมีพัฒนาการของ

การประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงาน ในระดับ 4 การประเมินข้อดี 

หรือข้อจำกัด หรือข้อเสนอแนะในการแก้ไขช้ินงานโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจ หรือส่ิงแวดล้อม

ได้ครบทุกด้าน ร้อยละ 13.16 จากแบบทดสอบพบว่า นักเรียนบางส่วนสามารถสะท้อนข้อดี หรือ

จุดเด่นของช้ินงานท่ีนักเรียนสร้างสรรค์ได้ โดยระบุในประเด็นด้านสังคม เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล้อม 

ได้อย่างครบถ้วน และสามารถเสนอแนวทางในการพัฒนาช้ินงานให้ดียิ่งขึ้นได้ ดังภาพ 52 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 52 ตัวอย่างโครร่างของอุปกรณ์ย่อยใบไม้ ของนักเรียนคนที่ 35 
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ภาพ 53 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ด้านการประเมินข้อดี 
ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงชิ้นงาน ของนักเรียนคนที่ 35 
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บทท่ี 5  
บทสรุป 

 

ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนา
อย่างยั่งยืนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งมีคำถามวิจัย คือ 1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น
ฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ควรมีแนวทางอย่างไร 2) เมื่อจัดการเรียนรู้โดยใช้ใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 
นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 เปล่ียนแปลงหรือไม่ อย่างไร โดยผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยดังนี้ 1. สรุปและอภิปราย
ผลการวิจัย และ 2. ข้อเสนอแนะ ตามลำดับ 
 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เร่ือง เคร่ืองกลอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ควรมี

แนวทางอย่างไร 

 ผลการวิจัยพบว่า หลังจากท่ีผผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิง

ออกแบบเป็นฐาน 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นนิยามปัญหา ขั้นสร้างแนวคิด ขั้นสร้าง

ต้นแบบ และขั้นทดสอบ ได้นำรูปแบบการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้กับห้องเรียนตามสภาพ

จริงผ่านวงจรปฏิบัติการ 3 วงจร ผู้วิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง เครื่องกลอย่างง่าย ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ควรมีแนวทางดังนี้ 

 1.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1.1.1 ขั้นทำความเข้าใจปัญหา (Empathize) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีครู

นำสถานการณ์ปัญหาซึ่งควรใช้ปัญหาท่ีมีความน่าสนใจ เกิดขึ้นจริง ในชีวิตประจำวันหรือเป็น

สถานการณ์ท่ีนักเรียนได้รับผลกระทบโดยตรงมาเป็นสถานการณ์ปัญหาในการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่ง

จะทำให้นักเรียนเกิดความท้าทายในการลงมือแก้ปัญหา ท้ังนี้นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มจะต้อง

พูดคุย ส่ือสาร แลกเปล่ียนข้อคิดเห็นท่ีมีต่อสถานการณ์นั้น ซึ่งสอดคล้องกับสุวิมล ว่องวาณิช (2563) 
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ซึ่งกล่าวว่าการส่ือสาร แลกเปล่ียนความคิดเห็นกันภายในกลุ่มจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจถึงอารมณ์

ความรู้สึกของผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์หรือปัญหานั้น ๆเพื่อเป็นการเก็บข้อมูลสำหรับใช้ในขั้นตอน

การสร้างแนวคิดต่อไป 

  1.1.2 ขั้นนิยามปัญหา (Define) เป็นขั้นตอนการระบุปัญหาและลักษณะของ

โมเดลช้ินงานแต่ละกลุ่ม นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มควรได้รับกระดาษ post-it เพื่อระบุปัญหาและ

ลักษณะของโมเดลช้ินงานจากสถานการณ์ปัญหาท่ีกำหนด เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีมุมมองต่อ

สถานการณ์ปัญหาท่ีแตกต่างกัน จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งท่ีนักเรียนแต่ละคนจะต้องแสดงความ

คิดเห็นของตนเองท่ีมีต่อสถานการณ์ปัญหานั้นออกมา โดยท่ีนักเรียนแต่ละคนสามารถแสดงความ

คิดเห็นของตนเองลงในกระดาษ post-it ท่ีครูผู้สอนแจกให้ จากนั้นนำข้อมูลท่ีเป็นข้อคิดเห็นของแต่

ละคนมาพูดคุย แลกเปล่ียนกันภายในกลุ่มเพื่อสรุปเป็นประเด็นปัญหาและลักษณะของโมเดลช้ินงาน

ท่ีกลุ่มของตนเองให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาหรือเงื่อนไขท่ีผู้สอนกำหนด 

  1.1.3 ขั้นสร้างแนวคิด (Ideate) เป็นขั้นตอนหลังจากท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ระบุ

ปัญหาและลักษณะของโมเดลช้ินงานท่ีต้องการออกแบบเรียบร้อยแล้วนั้น นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้อง

ระดมความคิดเพื่อสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายวิธีและมีการนำความรู้หลักการ

เครื่องกลอย่างง่ายมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบแนวคิด ซึ่งในการนำหลักการเครื่องกลอย่างง่ายมาใช้

ในการสร้างแนวคิดควรนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาใช้อย่างหลากหลายเพื่อ ให้เกิดความ

หลากหลายของแนวคิดในการแก้ปัญหา ท้ังนี้ครูผู้สอนจะต้องเน้นย้ำกับนักเรียนว่าแนวคิดท่ีนักเรียน

สร้างขึ้นนั้นจะต้องมีความแตกต่างกัน 3 แนวคิด และไม่ใช่การเปล่ียนรายละเอียดบางจุด ในขั้นตอนนี้

ครูผู้สอนจะต้องให้เวลากับนักเรียนในการแลกเปล่ียนความคิดกันภายในกลุ่มอย่างอิสระ มีการทำงาน

ร่วมกัน โต้ตอบและถกเถียงกัน ซึ่งจะส่งผลให้เกิดแนวคิดใหม่ซึ่งสอดคล้องกับ Tsoukas (2009) ท้ังนี้

ไม่ควรมีแรงกดดันจากภายนอก (External Pressure) เช่น การแข่งขัน หรือการประเมินผลเข้ามา

เกี่ยวข้อง ซึ่งสอดคล้องกับ Amabile (2012) เมื่อนักเรียนออกแบบโครงร่างแล้วนั้น ครูผู้สอนควรท่ีจะ

เข้าไปพูดคุยสอบถามกับนักเรียนแต่ละกลุ่ม และตรวจสอบโครงร่างแนวคิดท่ีนักเรียนได้สร้างขึ้นเพื่อ

ตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนและความถูกต้องต่อการนำหลักการของเครื่องกลมาประยุกต์ใช้ใน

แต่ละโครงร่างท่ีออกแบบ 

  1.1.4 ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นหลังจากท่ีนักเรียนออกแบบโครงร่าง

ของโมเดลช้ินงาน 3 แนวคิดนั้นแล้ว นักเรียนแต่ละกลุ่มจะช่วยกันเลือก 1 แนวคิดเพื่อนำมาร่วมกัน

สร้างโมเดลช้ินงาน โดยครูผู้สอนควรให้อิสระในการเลือกใช้วัสดุสำหรับสร้างช้ินงานซึ่งจะต้อง
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สอดคล้องกับโครงร่างท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ออกแบบ ผู้สอนควรให้เวลาแก่นักเรียนในการเตรียมวัสดุ

รวมถึงการลงมือสร้างโมเดลช้ินงานเพื่อให้ เกิดการสร้างสรรค์โมเดลช้ินงานท่ีตรงกับเงื่อนไข

สถานการณ์ปัญหาและตรงกับความต้องการของนักเรียนมากท่ีสุด จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มจะลงมือ

สร้างโมเดลช้ินงานตามโครงร่างท่ีนักเรียนได้เลือกและวางแผนไว้ซึ่งในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้ใช้และ

เรียนรู้หลักการเครื่องกลอย่างง่าย ซึ่งสอดคล้องกับ Fortus (2004) ท่ีกล่าวว่าในระหว่างท่ีนักเรียนได้

พัฒนานวัตกรรมต้นแบบ นักเรียนก็ได้พัฒนาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปพร้อมกัน  

  1.1.5 ขั้นทดสอบ (Test) เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

นำเสนอและทดสอบโมเดลช้ินงานต่อหน้าครูและเพื่อนกลุ่มอื่น โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาใน

การนำเสนอพร้อมทดสอบผลงานกลุ่มละประมาณ 5 นาที เมื่อนำเสนอและทดสอบผลงานเสร็จ

เรียบร้อยแล้ว ครูผู้สอนจะให้เพื่อนนักเรียนกลุ่มท่ีเหลือ ให้ข้อคิดเห็นในประเด็นข้อดี ข้อจำกัด และ

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงานโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม จากนั้นให้

นักเรียนบันทึกส่ิงท่ีได้จากการสะท้อนผลของเพื่อนลงในใบกิจกรรมของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

ซึ่งในขั้นตอนการจัดการเรียนรู้นี้ผู้วิจัยจะต้องจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ ให้นักเรียนสามารถแสดง

ความคิดเห็นของตนเองท่ีมีต่อโมเดลช้ินงานของเพื่อนได้อย่างอิสระ ซึ่งสอดคล้องกับ สายสุนีย์ กล่ิน

สุคนธ์ (2545) และกระตุ้นให้นักเรียนได้สะท้อนข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไข

โมเดลช้ินงานให้ครบคลุมประเด็นด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม หลังจากท่ีได้รับข้อสะท้อนจาก

เพื่อนกลุ่มอื่นแล้ว นักเรียนจะต้องมาพูดคุย ระดมความคิดเห็นเพื่อปรับปรุงโมเดลช้ินงานให้ดียิ่งขึ้น 

โดยนักเรียนจะต้องบันทึกส่ิงท่ีต้องแก้ไขปรับปรุงพร้อมกับวาดโครงร่างของโมเดลช้ินงานท่ีปรับปรุง

แล้วลงในใบกิจกรรม 

  ผู้วิจัยพบว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิง

ออกแบบเป็นฐาน ท่ีช่วยเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน คือ ขั้นท่ี 3 ขั้นสร้าง

แนวคิด (Ideate) ขั้นท่ี 4 ขั้นสร้างต้นแบบ (Prototype) และขั้นท่ี 5 ขั้นทดสอบและประเมินผลงาน 

(Test and Evaluate) โดยในขั้นท่ี 3 ขั้นสร้างแนวคิด นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องระดมความคิดเห็น

กันเพื่อสร้างแนวคิดท่ีมีความหลากหลาย ไม่ซ้ำกัน 3 แนวคิดโดยแต่ละแนวคิดจะต้องนำหลักการของ

เครื่องกลอย่างง่ายมาประยุกต์ด้วย ประกอบกับต้องคำนึงถึงเงื่อนไขท่ีครูผู้สอนกำหนดให้ในแต่ละ

สถานการณ์ ในระหว่างนั้นนักเรียนจะได้พูดคุย ส่ือสาร โต้ตอบกับสมาชิกภายในกลุ่ม ซึ่งพบว่า

นักเรียนมีพัฒนาการในการสร้างแนวคิดท่ีมีความหลากหลายซึ่งแต่ละแนวคิดมีความแตกต่างกันซึ่งจะ

ส่งผลต่อขั้นการสร้างต้นแบบ ซึ่งนักเรียนจะต้องพูดคุยกับสมาชิกภายในกลุ่มเพื่อเลือก 1 แนวคิดจาก 
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3 แนวคิดท่ีมีความแตกต่างกันมาสร้างเป็นโมเดลช้ินงาน ในระหว่างท่ีนักเรียนมีการสร้างโมเดลช้ินงาน 

นักเรียนจะทำงานกันเป็นกลุ่ม มีการเสนอความคิดเห็น แบ่งหน้าท่ีกัน เพื่อให้โมเดลช้ินงานสำเร็จและ

ตรงกับความต้องการของกลุ่มตนเองมากท่ีสุด หลังจากท่ีนักเรียนสร้างโมเดลช้ินงานเสร็จส้ินเรียบร้อย

แล้วนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องนำโมเดลช้ินงานมานำเสนอและทดสอบ เพื่อรับฟังข้อคิดเห็นจากเพื่อน

กลุ่มอื่น ๆ ในประเด็นข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขช้ินงานท่ีสอดคล้องกับด้าน

เศรษฐกิจ สังคมและส่ิงแวดล้อม ซึ่งหลังจากได้รับฟังข้อคิดเห็นในแต่ละประเด็นแล้วนักเรียนแต่ละ

กลุ่มจะต้องนำข้อคิดเห็นท่ีได้ไปพูดคุยกันเพื่อปรับปรุงโมเดลช้ินงานของกลุ่มตนเองซึ่งในขั้นตอนนี้

นักเรียนจะได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนด้วย 

 

2. เม่ือจัดการเรียนรู้โดยใช้ใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์

เพื่ อการพัฒนาอย่างยั่ งยืน เร่ือง เคร่ืองกลอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 

เปลี่ยนแปลงหรือไม่ อย่างไร 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน โดยการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน ซึ่งในระหว่างการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล

โดยใช้ใบกิจกรรม และโมเดลช้ินงานของนักเรียน ซึ่งเป็นลักษณะของการทำกิจกรรม และหลังจาก

การจัดการเรียนรู้ท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแล้ว ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์

เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนเป็นรายบุคคล จากนั้นผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้มาทำการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 

(Content Analysis) โดยผู้วิจัยวิเคราะห์เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน โดย

แบ่งเป็น 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 2) การ

ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่ มีประโยชน์และสามารถนำไปใช้ได้ 3) ด้านการเลือกใช้

วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย (ด้านส่ิงแวดล้อม) 4) ด้านการนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมา

ประยุกต์ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านสังคม) 5) ด้านกระบวนการประมาณการต้นทุนในการ

สร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) และ 6) การประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการ

ปรับปรุงผลงานโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล้อม 

ในภาพรวมพบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่าง

ยั่งยืนในเพิ่มขึ้นในแต่ละองค์ประกอบ เมื่อพิจารณาในแต่ละองค์ประกอบจากวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ถึง

วงจรปฏิบัติการท่ี 3 พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการในด้านการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา

ท่ีหลากหลายมากท่ีสุด รองลงมาคือ ด้านการเลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย (ด้านส่ิงแวดล้อม) ด้าน
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การนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านสังคม) ด้าน

กระบวนการประมาณการต้นทุน (ด้านเศรษฐกิจ) ด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลก

ใหม่ และด้านการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงาน ตามลำดับ เมื่อ

พิจารณาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนท่ีนักเรียนมีพัฒนาการมาก

ท่ีสุดและน้อยท่ีสุด ผู้วิจัยสามารถสรุปและอภิปรายผลได้ดังนี้ 

องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนท่ีนักเรียนส่วนใหญ่มี

พัฒนาการอยู่ในระดับ 4 มากท่ีสุดท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการคือ ด้านการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา

ท่ีหลากหลาย ซึ่งจะพบว่านักเรียนสามารถสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันได้ 3 

แนวคิด (ระดับ 4) โดยแต่ละแนวคิดท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้สร้างขึ้นมานั้นเป็นแนวคิดท่ีมีความ

แตกต่างกันโดยส้ินเชิง ไม่ใช่เพียงแค่การปรับรายละเอียดบางจุดของโครงร่างช้ินงาน  ท้ังนี้อาจ

เนื่องมาจากนักเรียนแต่ละกลุ่มได้มีโอกาสพูดคุย ส่ือสาร แสดงความคิดเห็น แลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกัน

และกันต่อแนวคิดท่ีจะนำมาสร้างโมเดลช้ินงานเพื่อให้ตอบสนองต่อสถานการณืปัญหาและเงื่อนไขท่ี

ผู้สอนกำหนด ซึ่งการท่ีนักเรียนแต่ละคนได้แสดงความคิดเห็นของตนเองออกมานั้นจะช่วยให้แนวคิด

ในการสร้างโมเดลช้ินงานของกลุ่มมีความหลากหลายเนื่องจากมีการผสมผสานข้อคิดเห็นของสมาชิก

แต่ละคนในกลุ่มลงไปทำให้นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการของการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาอยู่

ในระดับ 4 ต้ังแต่วงจรปฏิบัติการท่ี 1 จนถึงวงจรปฏิบัติการท่ี 3 

ในส่วนด้านการเลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย (ด้านส่ิงแวดล้อม) พบว่า นักเรียน

ส่วนใหญ่มีพัฒนาการอยู่ในระดับท่ี 4 กล่าวคือ นักเรียนสามารถเลือกใช้วัสดุลดการเกิดของเสียได้

ท้ังหมดในการสร้างช้ินงาน ท้ังนี้เนื่องมาจากในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 ผู้วิจัยได้เตรียมข้อมูล

ประเภทของวัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย (วัสดุรีไซเคิล) หรือวัสดุจากธรรมชาติมาเป็นข้อมูลให้นักเรียน

ศึกษาในขั้นสร้างแนวคิด ประกอบกับนักเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ทำให้

นักเรียนมีความเข้าใจถึงลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงลักษะโมเดลช้ินงานท่ีต้องใช้วัสดุท่ีลด

การเกิดของเสียหรือวัสดุจากธรรมชาติ ทำให้นักเรียนส่วนใหญ่เลือกใช้วัสดุธรรมชาติท่ีพบเห็นใน

ชีวิตประจำวันและมีอยู่เป็นจำนวนมากในท้องถิ่นของนักเรียน เช่น ไม้ไผ่ ไม้กระถิน เป็นต้น ซึ่ง

สอดคล้องกับ Vivian (2019) ท่ีศึกษาการออกแบบและสร้างสรรค์โมเดลของเล่นโดยใช้วัสดุจาก

ธรรมชาติว่า กการเลือกใช้วัสดุจากธรรมชาติในการสร้างสรรค์ช้ินงานสามารถเพิ่มความคิดสร้างสรรค์

และความสามารถในการลงมือปฏิบัติจริงของนักเรียนได้ 
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ในด้านการนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์

ช้ินงาน (ด้านสังคม) พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการอยู่ในระดับ 4 กล่าวคือ นักเรียนนำ

สถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเองมาผสมผสานในการสร้างโมเดลช้ินงาน แต่หากพิจารณา

ในช่วงของวงจรปฏิบัติการจะพบว่าในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการของด้าน

สังคมอยู่ในระดับ 3 ซึ่งหมายถึงนักเรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานโดยนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท่ี

บุคคลอื่นรู้จักกันอย่างกว้างขวางมาประยุกต์ได้อย่างถูกต้อง ท้ังนี้เนื่องจากสถานการณ์ปัญหาท่ีผู้วิจัย

นำมาเป็นสถานการณ์การสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะ โดยมีเงื่อนไขว่าอุปกรณ์นั้นจะต้องเก็บขยะได้

อย่างน้อย 2 ประเภท ทำให้นักเรียนส่วนใหญ่เลือกท่ีจะสร้างโมเดลอุปกรณ์เก็บขยะโดยใช้ไม้ไผ่เป็น

วัสดุในการสร้างโมเดล โดยให้เหตุผลว่าเป็นวัฒนธรรมการนำไม้ไผ่มาสร้างเป็นอุปกรณ์เครื่องมือ

เครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน ซึ่งจะพบว่าในหลายพื้นท่ีมีการนำเอาไม้ไผ่มาสร้างเป็นเครื่องมือเครื่องใช้

หรืออุปกรณ์อำนวยความสะดวก ประกอบกับสถานการณ์ปัญหานั้นค่อนข้างนำแนวคิดสถานการณ์

หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์ช้ินงานยากหากนักเรียนไม่มีข้อมูลวัฒนธรรม

ท้องถิ่นมากนักทำให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านสังคมอยู่ในระดับ 3 แต่ในวงจรปฏิบัติท่ี 3 สถานการณ์ท่ี

ผู้วิจัยนำมาให้นักเรียนศึกษาเป็นสถานการณ์ท่ีมีความเป็นวัฒนธรรมท้องถิ่นเฉพาะพื้นท่ี กล่าวคือ เป็น

สถานการณ์งานเทศกาลกินปลาประจำปี ซึ่งภายในงานจะมีการนำวัฒนธรรมท้องถิ่นของแต่ละอำเภอ

มาจัดแสดงซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่มีประสบการณ์โดยตรงกับงานเทศกาลกินปลา โดยนักเรียนได้เรียนรู้

วัฒนธรรมของแต่ละพื้นท่ีผ่านการเท่ียวชมงาน ทำให้นักเรียนส่วนใหญ่สามารถนำแนวคิดมาสร้าง

โมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกเนื่องในงานเทศกาลกินปลาประจำปี 2567 ได้อยู่ในระดับ 4 ซึ่งภาระ

ช้ินงานท่ีผู้วิจัยกำหนดให้นักเรียนออกแบบและสร้างสรรค์เป็นโมเดลของเล่นหรือของท่ีระลึกซึ่งมี

ความใกล้เคียงกับช่วงวัยของนักเรียน ทำให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการสร้างสรรค์โมเดลช้ินงานโดย

สอดคล้องกับ Stenberg (1995) โดยรวมแล้วสถานการณ์ปัญหาและเงื่อนไขท่ีผู้วิจัยเลือกมีผลต่อการ

นำองค์ความรู้ด้านวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์โมเดลช้ินงาน โดยการเลือก

สถานการณ์ปัญหานั้นควรเป็นสถานการณ์ท่ีมีวัฒนธรรมท้องถิ่นมาเกี่ยวข้องอยู่แล้ว หรือเป็น

สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในเฉพาะพื้นท่ีใดพื้นท่ีหนึ่งโดยเฉพาะ ประกอบกับการเรียนรู้หรือรู้จักวัฒนธรรม

ท้องถิ่นของตนเองมาก่อนแล้วจะช่วยให้นักเรียนสามารถนำเอาองค์ความรู้วัฒนธรรมท้องถิ่นของตน

มาปรับประยุกต์ได้ 

ในด้านกระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ) 

พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการอยู่ในระดับ 2 กล่าวคือ นักเรียนจะระบุราคารวมท่ีใช้ในการ
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สร้างสรรค์โมเดลช้ินงานแต่ไม่ได้ช้ีแจงรายละเอียดราคาของวัสดุแต่ละประเภท ซึ่งจะพบในวงจร

ปฏิบัติท่ี 1 และ 2 เป็นส่วนใหญ่เนื่องจากนักเรียนยังขาดข้อมูลในด้านของราคาของวัสดุบางชนิดทำ

ให้นักเรียนต้องประมาณการในลักษณะภาพรวมของราคาต้นทุนในแต่ละแบบร่าง แต่เมื่อนักเรียน

ได้รับข้อมูลของราคาวัสดุแต่ละประเภททำให้นักเรียนส่วนใหณ่มีพัฒนาการด้านเศรษฐกิจอยู่ในระดับ 

4 ซึ่งพบมากในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 กล่าวคือ นักเรียนสามารถระบุราคาของวัสดุท่ีใช้และแสดงวิธีการ

คำนวณต้นทุนออกมาได้อย่างถูกต้อง 

ในส่วนของด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่ มีประโยชน์และ

นำไปใช้ได้ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการในด้านนี้อยู่ในระดับ 2 กล่าวคือ นักเรียนสามารถ

ออกแบบแนวคิดและสร้างสรรค์ผลงานท่ีมีความแปลกใหม่ มีประโยชน์สามารถนำมาใช้ได้จริง โดย

สามารถบอกความแตกต่างของช้ินงานท่ีนักเรียนสร้างขึ้นกับช้ินงานท่ีมีอยู่ก่อนแล้วได้อย่างน้อย 1 จุด 

ซึ่งพบว่าการท่ีนักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการอยู่ในระดับ 2 อาจมาจากการท่ีนักเรียนนำเอา

ประสบการณ์ท่ีเคยพบมาปรับให้มีความแตกต่างกันกับส่ิงท่ีมีอยู่ก่อนแล้ว หรืออาจมาจากการท่ี

สถานการณ์ท่ีผู้วิจัยนำมาเป็นปัญหาให้นักเรียนศึกษาเป็นสถานการณ์ท่ีมีช้ินงานในลักษณะใกล้เคียง

กับโมเดลท่ีต้องการ ส่งผลให้นักเรียนมีการนำรูปแบบเดิมของช้ินงานท่ีมีอยู่แล้วมาปรับเปล่ียนให้มี

ความแตกต่างเพียงเล็กน้อย 

ในด้านของการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงาน 

พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการอยู่ในระดับ 2 กล่าวคือ นักเรียนสามารถประเมินข้อดี ข้อจำกัด 

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงโดยคำนึงด้านเศรษฐกิจ สังคม หรือส่ิงแวดล้อมได้ 1 ด้าน ซึ่งในวงจร

ปฏิบัติการท่ี 1 ผู้วิจัยได้ได้แจ้งประเด็นการให้ข้อคิดเห็นให้นักเรียนได้รับทราบ ประกอบกับระยะเวลา

ท่ีมีไม่เพียงพอจึงทำให้นักเรียนไม่สามารถสะท้อนข้อคิดเห็นได้ ผู้วิจัยจึงได้ปรับในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 

และ 3 โดยมีการช้ีแจงประเด็นในการให้ข้อคิดเห็นข้อดี ข้อจำกัด ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงโดย

คำนึงด้านเศรษฐกิจ สังคม หรือส่ิงแวดล้อมโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล้อม 

นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ปรับเพิ่มระยะเวลาและให้เวลาแก่นักเรียนแต่ละกลุ่มพูดคุยเพื่อสรุปประเด็น

ข้อคิดเห็นท่ีมีต่อกลุ่มเพื่อนท่ีนำเสนอไปแล้วเพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีครอบคลุมมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับ 

Greenstein (2012) ท่ีกล่าวว่าการท่ีนักเรียนได้พูดคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนจะช่วยให้

นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการประเมินและปรับปรุงแนวคิด ซึ่งส่งผลให้ในวงจรปฏิบัติกการท่ี 

3 นักเรียนมีพัฒนาการอยู่ในระดับ 4 กล่าวคือนักเรียนสามารถประเมินข้อดี ข้อจำกัด และเสนอแนะ

แนวทางในการแก้ไขโดยคำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อมได้อย่างครบถ้วน 
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เมื่อนักเรียนทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนเป็น

รายบุคคล จะเห็นว่า นักเรียนมีพัฒนาการด้านการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหามากท่ีสุด อยู่ใน

ระดับ 4 แต่น้อยกว่าในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการท่ีนักเรียนต้องทำ

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนเป็นรายบุคคล ขาดการพูดคุย แลกเปล่ียน

ความคิดเห็นระหว่างสมาชิกในกลุ่มทำให้ ช้ินงานท่ีนักเรียนต้ังใจออกแบบเป็นความคิดและ

ประสบการณ์ของนักเรียนเพียงคนเดียว ซึ่งแต่ละคนอาจพบเจอประสบการณ์ท่ีน้อยซึ่งสอดคล้องกับ 

สุวิทย์ มูลคำ (2547) สำหรับการเลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสีย เป็นองค์ประกอบท่ีมีพัฒนาการ

รองลงมา ซึ่งเป็นไปได้ว่านักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง ได้เลือกใช้วัสดุจากธรรมชาติมา

สร้างสรรค์โมเดลช้ินงานจากวงจรปฏิบั ติการท้ัง 3 วงจรปฏิบั ติการ ซึ่ งนับว่านักเรียนได้นำ

ประสบการณ์หรือความรู้เดิมของนักเรียนมาเช่ือมโยงสู่สถานการณ์ใหม่ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ อวัศยา 

สันคม (2566) จึงทำให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านการเลือกใช้วัสดุท่ีลดการเกิดของเสียในระดับ 4 ร้อย

ละ 57.89 ในด้านกระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน เป็นไปได้ว่านักเรียนผ่าน

กระบวนการในการประมาณราคาวัสดุแต่ละชนิดท่ีเลือกใช้ในโมเดลช้ินงานมาแล้วทำให้นักเรียนเข้าใจ

ในกระบวนการมากขึ้น ด้วยเหตุนี้จึงทำให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านกระบวนการประมาณการต้นทุน

ในระดับ 4 ร้อยละ 18.42 ด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่ มีประโยชน์และ

สามารถนำไปใช้ได้ เป็นไปได้ว่าการท่ีนักเรียนต้องทำแบบทดสอบเพียงคนเดียวโดยท่ีไม่มีการพูดคุย

แลกเปล่ียนประสบการณ์กับเพื่อนจึงทำให้การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่ออกมาอยู่

ในระดับ 4 ร้อยละ 18.42 และในระดับ 3 ร้อยละ 39.47 

ในส่วนของการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงานโดย

คำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม พบว่านักเรียนมีพัฒนาการอยู่ในระดับ 4 ร้อยละ 13.16 

อาจเป็นไปได้ว่านักเรียนไม่ได้แลกเปล่ียนความคิดเห็น หรือข้อดี ข้อจำกัดในช้ินงานของตนเองทำให้

นักเรียนมีพัฒนาการในการประเมินข้อดี ข้อจำกัด และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงช้ินงานโดย

คำนึงถึงด้านสังคม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อมดังข้างต้น หากนักเรียนได้พูดคุย แลกเปล่ียนความ

คิดเห็นกับเพื่อน จะช่วยให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการประเมินและปรับปรุงแนวคิดได้ ส่วน

องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนท่ีมีการพัฒนาน้อย ท่ีสุด คือ การนำ

สถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ซึ่งนักเรียนจะต้องมีการพูดคุย

แลกเปล่ียนกันในส่วนของวัฒนธรรมหรือสถานการณ์ในท้องถิ่นของตน เป็นไปได้ว่าเมื่อนักเรียนทำ

แบบทดสอบเพียงคนเดียวและไม่สามารถพูดคุย โต้ตอบกับเพื่อนทำให้ไม่เกิดการแลกเปล่ียนข้อมูล
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ด้านวัฒนธรรมท้องถิ่นจึงทำให้นักเรียนมีพัฒนาการในระดับ 4 ร้อยละ 10.53 และในระดับ 3 ร้อยละ 

34.21 

ในภาพรวมพบว่าหลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานท้ัง 3 

วงจรปฏิบัติการนั้นสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนได้ 

 

ข้อเสนอแนะ  

 1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 

  1.1 การแบ่งกลุ่มนักเรียนสำหรับการทำกิจกรรมควรแบ่งกลุ่มแบบคละชาย หญิง

เนื่องจากเพศชายและเพศหญิงมีประสบการณ์หรือความถนัดท่ีแตกต่างกัน การแบ่งกลุ่มแบบคละชาย

หญิงจะช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้องค์ความรู้หลักการเครื่องกลอย่างง่ายและสามารถลงมือสร้าง

โมเดลช้ินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  1.2 ในขั้นสร้างแนวคิดครูผู้สอนควรท่ีจะตรวจสอบแนวคิดท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้

สร้างขึ้น เพื่อดูว่านักเรียนสามารถนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่ายมาใช้ได้อย่างถูกต้องหรือไม่ 

 

 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

  2.1 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานท่ีต้องการให้นักเรียนเกิด

การพัฒนาในด้านความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ครูควรกำหนดเนื้อหาด้าน

วิทยาศาสตร์ท่ีต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนอย่างชัดเจนเพื่อผลการวิจัยท่ีครอบคลุมในทุกองค์ประกอบ

ของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

  2.2 การประเมินความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนอาจมีแนวทางหรือ

รูปแบบการวัดและประเมินผลเพื่อผลการวิจัยท่ีมีความครบถ้วนและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นในแต่ละ

องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน อาจมีการเพิ่มเครื่องมือวัด เช่น แบบ

สัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง เป็นต้น  
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ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
 ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ แบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม 
และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน ได้แก่ 

1. ดร.สุริยา ชาปู่ 
อาจารย์ประจำภาควิชาการศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

2. นางประพาพรรณ พูลเจริญศิลป์ 
ศึกษานิเทศก์ชำนาญการพิเศษ สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาสิงห์บุรี 

3. นายอรุณรัชช์ ศาสตร์สกุล 
ศึกษานิเทศก์ชำนาญการ สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาสิงห์บุรี 
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ภาคผนวก ข ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เร่ือง เคร่ืองกล

อย่างง่าย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  

 

แผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติที่ 3 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                         รายวิชา วิทยาศาสตร์ (ว22102)  

ปีการศึกษา 2566 ภาคเรียนท่ี 2    ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2    หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง งานและพลังงาน

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 7 Zero Heroes ลดขยะ                                 จำนวน 4 คาบ/สัปดาห์                      

ผู้สอน นางสาวศิริลักษณ์ ไข่แก้ว      วันท่ี.............เดือน........................................พ.ศ...................... 

 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

 มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์ท่ี

เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 ว 2.3 ม.2/2 วิเคราะห์หลักการทำงานของเครื่องกลอย่างง่ายจากข้อมูลท่ีรวบรวมได้ 

 ว 2.3 ม.2/3 ตระหนักถึงประโยชน์ของความรู้ของเครื่องกลอย่างง่าย โดยบอกประโยชน์และ

การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 งานท่ีทำในหนึ่งหน่วยเวลาเรียกว่า กำลัง หลักการของงานนำไปอธิบายการทำงานของ

เครื่องกลอย่างง่าย ได้แก่ คาน พื้นเอียง รอกเด่ียว ล่ิม สกรู ล้อและเพลา ซึ่งนำไปใช้ประโยชน์ด้านต่าง 

ๆ ในชีวิตประจำวัน 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

      1.1 นักเรียนวิเคราะห์หลักการทำงานของเครื่องกลอย่างง่าย ได้แก่ คาน พื้นเอียง รอก

เด่ียว ล่ิม สกรู ล้อและเพลา 
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      1.2 นักเรียนอธิบายหลักการทำงานของเครื่องกลอย่างง่าย ได้แก่ คาน พื้นเอียง รอก

เด่ียว สกรู ล่ิม ล้อและเพลาในชีวิตประจำวันได้ 

 
2. ด้านทักษะ (P) 

      2.1 นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเพื่อนำมาใช้แก้ปัญหาท่ีกำหนดโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ

หลักการของเครื่องกลอย่างง่ายได้ 

      2.2 นักเรียนสามารถสร้างแนวคิดเพื่อนำมาใช้แก้ปัญหาได้อย่างน้อย 3 แนวคิดท่ีแตกต่าง

กัน (การสร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย) 

      2.3 นักเรียนค้นพบแนวคิดท่ีแปลกใหม่และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ (การสร้าง

แนวคิดท่ีสร้างสรรค์) 

      2.4 นักเรียนสามารถประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงานในหัวข้อ Zero 

Heroes ลดขยะ ได้ (ด้านเศรษฐกิจ) 

      2.5 นักเรียนนำสถานการณ์หรือวัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

(ด้านสังคม) 

      2.6 นักเรียนเลือกใช้วัสดุท่ีปลอดภัย ไม่เป็นพิษต่อมนุษย์ และส่ิงแวดล้อม หรือเลือกใช้

วัสดุท่ีลดการสูญเสียทรัพยากรธรรมชาติ (ด้านส่ิงแวดล้อม) 

 3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 

      3.1 นักเรียนเปิดใจรับฟังความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อดี และข้อจำกัดจากสมาชิกเพื่อนในกลุ่ม

และผู้อื่น 

 
สาระการเรียนรู้ 

 ในการทำงานท่ีต้องยกของหนัก ๆ เราอาจจะมีกำลังไม่พอท่ีจะยกส่ิงของเหล่านั้น จึง

จำเป็นต้องมีเครื่องมือหรืออุปกรณ์ท่ีมาช่วยในการทำงาน เครื่องมือท่ีสร้างขึ้นมาเพื่อช่วยเหลือการ

ทำงานหรืออำนวยความสะดวกในการทำงาน เราเรียกว่า เครื่องกล (machine)  

 การออกแรงเพื่อทำงานต่อเครื่องกลจะเป็นไปตามกฎของงาน ท่ีกล่าวว่า “ถ้าเครื่องกลไม่มี

ความฝืด งานท่ีให้แก่เครื่องกลจะเท่ากับงานท่ีได้รับจากเครื่องกล หรืองานท่ีทำโดยแรงพยายาม จะ

เท่ากับงานท่ีทำโดยแรงต้านทาน” 
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 1. คาน (Lever) 

    คาน (Lever) เป็นเครื่องมือท่ีมีลักษณะเป็นวัตถุแท่งยาว คานท่ีใช้ในปัจจุบัน แบ่งออกเป็น 

3 ประเภท แต่ละประเภทเรียกว่า อันดับ ได้แก่ 

  คานอันดับหนึ่ง เป็นคานท่ีมีจุดหมุน (F) อยู่ระหว่างแรงพยายาม (E) กับแรง

ต้านทาน (W) สังเกตได้ว่า ท้ังแรงพยายามและแรงต้านทานกระทำกับคานในทิศทางเดียวกัน เครื่องใช้

ท่ีจัดได้ว่าเป็นคานอันดับหนึ่ง ได้แก่ ครกกระเด่ือง กระดานหก กรรไกรตัดผ้า คีมตัดลวด ชะแลง ค้อน

งัดตะปู กรรเชียงเรือ เครื่องช่ัง และคันโยกสูบน้ำ 

  คานอันดับท่ีสอง เป็นคานท่ีมีแรงต้าน (W) อยู่ระหว่างแรงพยายาม (E) กับจุดหมุน 

(F) สังเกตได้ว่า แรงต้านทานและแรงพยายามกระทำกับคานในทิศทางตรงกันข้าม เครื่องใช้ท่ีจัดได้ว่า

เป็นคานอันดับสอง ได้แก่ การเปิด-ปิดประตูหรือหน้าต่างบานพับ รถเข็นดิน กรรไกรผ่าหมาก ท่ีบีบ

เปลือกลูกนัด ท่ีตัดกระดาษ ท่ีเปิดฝาขวดน้ำอัดลม และท่ีทับกล้วยปิ้ง 

  คานอันดับท่ีสาม จะมีแรงพยายาม (E) อยู่ระว่างแรงต้านทาน (W) กับจุดหมุน (F) 

ให้สังเกตว่าแรงพยายามและแรงต้านทานกระทำกับคานในทิศทางตรงกันข้าม เครื่องใช้ท่ีจัดได้ว่าเป็น

คานอันดับท่ีสามได้แก่ ตะเกียบ ไม้กวาด ปากกา คีมคีบน้ำแข็ง คีมคีบถ่านอ่อน ช้อน เบ็ดตกปลา 

และไม้ตีฮอกกี้ 

 2. พื้นเอียง (inclined plane) 

    พื้นเอียง (inclined plane) เป็นเครื่องกลท่ีช่วยผ่อนแรงในการทำงาน พื้นเอียงช่วยในการ

ทำงานยกวัตถุขั้นท่ีสูงโดยออกแรงน้อยว่าน้ำหนักของวัตถุ ถ้าพื้นเอียงมาก ก็ยิ่งผ่อนแรงได้มาก 

เครื่องกลประเภทนี้ เช่น บันได บันไดเล่ือน สะพานขึ้น-ลง 

 3. รอก (pulley) 

    รอก (pulley) เป็นเครื่องกลท่ีมีลักษณะล้อหมุนได้คล่องรอบตัว มีเชือกพาดล้อใช้สำหรับ

ยกหรือดึงวัตถุ เมื่อใช้รอกเพียงตัวเดียว จะเรียกว่ารอกเด่ียว และเมื่อพิจารณาตามลักษณะการทำงาน

แล้วจะแบ่งรอกเด่ียวออกเป็น 2 ประเภทดังนี้ 

  3.1 รอกเด่ียวตายตัว เป็นรอกท่ีถูกตรึงอยู่กับท่ีใช้เชือกหนึ่งเส้นพาดรอบล้อ โดย

ปลายข้างหนึ่งผูกติดกับวัตถุปลายอีกข้างหนึ่งใช้สำหรับดึง เมื่อดึงวัตถุขึ้นในแนวด่ิง แรงท่ีใช้ดึงมีค่า

เท่ากับน้ำหนักของวัตถุ 
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  3.2 รอกเด่ียวเคล่ือนท่ี เป็นรอกท่ีเคล่ือนท่ีได้ขณะใช้งาน วัตถุผูกติดกับตัวรอก ใช้

เชือกหนึ่งเส้นพาดรอบล้อ โดยปลายข้างหนึ่งผูกติดกับเพดาน ปลายอีกข้างหนึ่งใช้สำหรับดึง เมื่อดึง

วัตถุขึ้นในแนวตั้งแรงท่ีใช้ดึงมีค่าเท่ากับครึ่งหนึ่งของน้ำหนักของวัตถุ 

 4. ล่ิม (wedge) 

    ล่ิม (wedge) เป็นเครื่องกลท่ีมีลักษณะเป็นรูปสามเหล่ียม ด้านบนเป็นสันหนากว่าด้านล่าง 

อาจทำจากไม้หรือโลหะ ใช้สำหรับตอกลงในเนื้อของวัตถุ เพื่อให้เนื้อของวัตถุแยกออกจากกัน 

เครื่องกลประเภทเดียวกับล่ิม เช่น ขวาน มีด ส่ิว 

 5. สกรู (screw) 

    สกรู (screw) เป็นเครื่องกลท่ีช่วยผ่อนแรงมีรูปร่างคล้ายบันไดเวียน สกรูจึงมีลักษณะเป็น

เกลียว สกรูท่ีเห็นได้ท่ัวไป เช่น ตะปูควง สว่านเจาะไม้ แม่แรง 

 6. ล้อและเพลา (wheel and axel)  

    ล้อและเพลา (wheel and axle) เป็นเครื่องกลท่ีประกอบไปด้วยล้อและเพลาติดอยู่

ด้วยกัน มีแกนหมุนร่วมกัน ใช้เชือกสองเส้น เส้นหนึ่งพันรอบล้อ อีกเส้นหนึ่งพันรอบเพลาในทิศสวน

ทางกัน เมื่อแรงพยายามดึงปลายเชือกท่ีพันรอบล้อลง ก้อนน้ำหนักซึ่งผูกติดกับปลายเชือกท่ีพันรอบ

เพลาก็จะเคล่ือนท่ีขึ้น เครื่องกลประเภทล้อและเพลา เช่น กว้านสมอเรือ ท่ีถีบรถจักรยาน 

 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

 1. ขั้นทำความเข้าใจ (Empathize) (10 นาที) 

  1.1 ครูนำเข้าสู่บทเรียนด้วยการนำภาพข่าว “จังหวัดสิงห์บุรี เปิดงานเทศกาลกิน

ปลา ประจำปี” ซึ่งเป็นงานเทศกาลท่ีจัดขึ้นเป็นประจำทุกปีภายในงานมีขบวนแห่จากอำเภอท้ัง 6 

อำเภอ ท่ีนำของดีของแต่ละอำเภอมาประกอบขบวน มีการแสดงประกอบ การแสดงบนเวทีกลาง การ

นำสินค้าของดีเมืองสิงห์บุรี มาจำหน่ายในราคาถูกให้เป็นของขวัญของฝากในช่วงเทศกาลปีใหม่ โดย

งานจัดท่ีบริเวณศูนย์ราชการ ศาลากลางจังหวัดสิงห์บุรี อยู่ห่างถนนสายเอเชียประมาณ 100 เมตร 
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ภาพ การนำเข้าสู่บทเรียน เร่ือง Zero Heroes ลดขยะ 
 
  1.2 จากนั้นครูสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับประสบการณ์การไปเท่ียวงานเทศกาลกิน
ปลาประจำปี ว่านักเรียนพบเห็นสินค้าหรือของฝากชนิดใดบ้าง (แนวการตอบ: นักเรียนตอบตามความ
คิดเห็นของนักเรียน) 
  1.3 ครูนำภาพอุปกรณ์ของเล่นหรือของท่ีระลึกท่ีพบได้ในชีวิตประจำวันมาให้
นักเรียนดู จากนั้นใช้คำถามกระตุ้นนักเรียนดังนี้ 
   1.3.1 จากภาพลักษณะของเล่นหรือของท่ีระลึกท่ีนักเรียนเห็นข้างต้น มี
ลักษณะอย่างไร (แนวการตอบ: ภาพ A มีลักษณะคล้ายกระดานหก และมีล้อเล่ือนท่ีสามารถเคล่ือนท่ี
ได้ ส่วนภาพ B มีลักษณะเป็นตุ๊กตาไม้ท่ีสามารถหมุนได้) 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบของเล่นหรือของท่ีระลึก 

 

  1.4 ครูอธิบายเพิ่มเติมจากภาพของเล่นหรือของท่ีระลึกข้างต้นว่า “ภาพ A คือ 

ตุ๊กตาหมาแมวกระดก และ ภาพ B คือ ตุ๊กตาคนหมุน เป็นตัวอย่างการนำหลักการเครื่องกลอย่างง่าย

มาใช้ในชีวิตประจำวัน” จากนั้นอธิบายว่า “เครื่องกลอย่างง่าย เป็นอุปกรณ์ท่ีสร้างขึ้นเพื่อช่วยผ่อน

แรง หรืออำนวยความสะดวกในการทำงานในชีวิตประจำวัน เป็นอุปกรณ์หรือกลไกพื้นฐานท่ี

เปล่ียนแปลงทิศทางหรือขนาดของแรงเพื่อทำงานได้ง่ายข้ึน โดยท่ีไม่เปล่ียนแปลงปริมาณงานท่ีทำ ซึ่ง

เครื่องกลอย่างง่ายมีอยู่ด้วยกัน 6 ประเภท ได้แก่ คาน, พื้นเอียง, รอก, ล่ิม, ล้อและเพลา, สกรู” 

  1.5 ครูกำหนดสถานการณ์ให้แก่นักเรียนว่า “ศูนย์ราชการประจำจังหวัดสิงห์บุรีได้

ขอความร่วมมือให้โรงเรียนในเขตพื้นท่ีจังหวัดสิงห์บุรี ออกแบบและสร้างช้ินงานท่ีเป็นของท่ีระลึก
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เนื่องในงานเทศกาลกินปลาประจำปี 2567 โดยของท่ีระลึกจะต้องทำจากวัสดุเหลือใช้จากโรงเรียน

หรือในครัวเรือนของนักเรียน และส่ือถึงจังหวัดสิงห์บุรี อีกท้ังเลือกใช้วัสดุในการสร้างช้ินงานท่ี

ปลอดภัย ไม่เป็นพิษต่อมนุษย์และส่ิงแวดล้อม รวมถึงนำวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนมาผสมผสานในการ

สร้างช้ินงาน และนำหลักการของเครื่องกลอย่างง่าย มาใช้ในการออกแบบ” 

 2. ขั้นนิยามปัญหา (Define) (10 นาที) 

  2.1 แบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 6 – 7 คน จากนั้นร่วมกันนำข้อมูลท่ีครูได้กำหนดจาก

สถานการณ์ข้างต้นมาเขียนลงบนกระดาษโน้ต (post - it) สมาชิกพูดคุยภายในกลุ่มเพื่อสรุปประเด็น

สำคัญ ระบุปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนด รวมถึงลักษณะการออกแบบช้ินงาน และบันทึกลงในใบ

กิจกรรม เรื่อง Zero Heroes ลดขยะ 

 3. ขั้นสร้างแนวคิด (Ideate) (40 นาที) 

  3.1 นักเรียนช่วยกันระดมความคิดภายในกลุ่มของตนเองและร่วมกันสร้างแนวคิดใน

การออกแบบและสร้างของท่ีระลึก โดยสร้างแนวคิดท่ีแตกต่างกันออกไปอย่างน้อย 3 แนวคิด โดยแต่

ละแนวคิดจะต้องระบุวัสดุท่ีใช้ในการออกแบบช้ินงาน พร้อมสาเหตุท่ีเลือกใช้วัสดุชนิดนั้น ๆ (ด้าน

ส่ิงแวดล้อม) ความเกี่ยวเนื่องกับการดำรงชีวิตหรือวิถีชีวิตของท้องถิ่นหรือชุมชน (ด้านสังคม) และ

แสดงขั้นตอนกระบวนการประมาณการต้นทุนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ด้านเศรษฐกิจ)  

  3.2 นักเรียนบันทึกผลลงในใบกิจกรรม โดยครูจะเดินดูแนวคิดในการออกแบบของ

นักเรียนและพูดคุยซักถามถึงประเด็นต่าง ๆ กับนักเรียนในแต่ละกลุ่ม 

 4. ขั้นสร้างต้นแบบ (Protype) (120 นาที) 

  4.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือก 1 แนวคิดจากแนวคิดท่ีสร้างขึ้นได้ ซึ่งเป็นแนวคิดท่ี

สมาชิกในกลุ่มช่ืนชอบ และสนใจท่ีจะนำมาสร้างของท่ีระลึก จากนั้นร่างต้นแบบของแนวคิดท่ีนักเรียน

เลือกลงบนกระดาษท่ีครูเตรียมไว้ เพื่อนำเสนอหน้าช้ันเรียน 

  4.2 นักเรียนภายในกลุ่มช่วยกันสร้างของเล่นหรือของท่ีระลึก เนื่องในงานเทศกาล

กินปลาประจำปี 2567 โดยเลือกใช้วัสดุ-อุปกรณ์ให้ตอบสนองกับความต้องการ แบบงานของกลุ่ม

ตนเอง 

 5. ขั้นทดสอบ (Test) (60 นาที) 

  5.1 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอและทดสอบของท่ีระลึก เนื่องในงานเทศกาลกิน

ปลา ประจำปี 2567 หน้าช้ันเรียน กลุ่มละไม่เกิน 5 นาที 
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  5.2 จากนั้นครูเลือกตัวแทน 2 กลุ่ม ให้บอกข้อดี ข้อจำกัด และแนวทางในการ

ปรับปรุงแก้ไขผลงานของกลุ่มท่ีนำเสนอและบันทึกข้อลงในใบกิจกรรม 

  5.3 หลังจากนำเสนอผลงานครบทุกกลุ่มแล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรวบรวมผลงาน

และใบกิจกรรมส่งครูผู้สอน 

 

สื่อ / แหล่งการเรียนรู้ 

 1. หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เล่ม 2 ของ สสวท. 

 2. หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ของ พัฒนา

วิชาการ 

 3. https://www.tnnthailand.com/news/local/134307/ 

 4. ใบความรู้ เรื่อง หลักการของเครื่องกลอย่างง่าย 6 ประเภท 

 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดผล การประเมินผล 
ด้านความรู้ (K) 
1. นักเรียนวิเคราะห์หลักการ
ทำงานของเครื่องกลอย่างง่าย 
ได้แก่ คาน พื้นเอียง รอกเด่ียว 
ล่ิม สกรู ล้อและเพลา 
2. นัก เรียนอธิบายหลักการ
ทำงานของเครื่องกลอย่างง่าย 
ได้แก่ คาน พื้นเอียง รอกเด่ียว 
ล่ิ ม  ส ก รู  ล้ อ แ ล ะ เพ ล า ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

ตรวจจากใบกิจกรรมและ
ช้ินงานของนักเรียน 

ประเมินผลโดยการวิเคราะห์
ประเภทการวิเคราะห์เนื้อหา
เพื่อดูความคิดสร้างสรรค์เพื่อ
การพัฒนาอย่างยัง่ยืนของ

นักเรียน 
ด้านทักษะ (P) 
1. นั ก เรี ยนสามารถ สืบ ค้น
ข้อมูลเพื่อนำมาใช้แก้ปัญหาท่ี
กำหนดโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ
หลักการของเครื่องกลอย่างง่าย
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จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดผล การประเมินผล 
ได้ 
2 . นั ก เรี ย น ส าม ารถ สร้ า ง
แนวคิดเพื่อนำมาใช้แก้ปัญหา
ได้ อ ย่ างน้ อ ย  3  แน ว คิด ท่ี
แตกต่างกัน (การสร้างแนวคิด
ท่ีหลากหลาย) 
3. นักเรียนค้นพบแนวคิดท่ี
แปลกใหม่และสามารถนำไปใช้
ประโยชน์ได้ (การสร้างแนวคิด
ท่ีสร้างสรรค์) 
4. นักเรียนสามารถประมาณ
การต้นทุนในการสร้างสรรค์
ช้ิ น ง าน ใน หั ว ข้ อ  W a te r 
delivery ได้ (ด้านเศรษฐกิจ) 
5. นักเรียนนำสถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท้องถิ่นมาประยุกต์
ในการสร้างสรรค์ผลงาน (ด้าน
สังคม)6. นักเรียนเลือกใช้วัสดุท่ี
ปลอดภัย ไม่เป็นพิษต่อมนุษย์ 
และส่ิง แวดล้อม หรือเลือกใช้
วั ส ดุ ท่ี ล ด ก า ร สู ญ เ สี ย
ทรัพ ยากรธรรมชาติ  (ด้ าน
ส่ิงแวดล้อม) 
ด้านคุณลักษณะ (A) 
1. นักเรียนเปิดใจรับฟังความ
คิด เห็ น เกี่ ย วกั บ ข้ อ ดี  และ
ข้อจำกัดจากสมาชิกเพื่อนใน
กลุ่มและผู้อื่น 

 



 144 

 

 



 145 

 

 



 146 

 

 



 147 

 

 



 148 

 

 



 149 

 

 



 150 

 

 



 151 

 

 



 152 

 

 



 153 

เกณฑ์การประเมินใบกิจกรรมและช้ินงานของนักเรียน 
 

ประเด็น 
การพิจารณา 

ระดับ 

ระดับ 4 ระดับ 3  ระดับ 2 ระดับ 1 

1. การสร้าง
แนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหา 

นักเรียนสามารถ
สร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาท่ี
แตกต่างกันได้ 3 
แนวคิด 

นักเรียนสามารถ
สร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาท่ี
แตกต่างกัน 2 ได้
แนวคิด 

นักเรียน
สามารถสร้าง
แนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหา
ได้ 1 แนวคิด 

นักเรียนไม่มกีาร
สร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหา
เลย 

2. การออกแบบ
และสร้างสรรค์
ผลงานท่ีแปลก
ใหม่ มีประโยชน์
และสามารถ
นำไปใช้ได้ 

นักเรียนสามารถ
ออกแบบแนวคิด
และสร้างสรรค์
ผลงานท่ีมีความ
แปลกใหม่ มี
ประโยชน์สามารถ
นำมาใช้ได้จริง 
โดยสามารถบอก
ความแตกต่าง
ของช้ินงานท่ีนัก 
เรียนสร้างขึ้นกับ
ช้ินงานท่ีมีอยู่ก่อน
แล้ว ได้อย่างน้อย 
3 จุด  

นักเรียนสามารถ
ออกแบบแนวคิด
และสร้างสรรค์
ผลงานท่ีมีความ
แปลกใหม่ มี
ประโยชน์สามารถ
นำมาใช้ได้จริง 
โดยสามารถบอก
ความแตกต่าง
ของช้ินงานท่ี
นักเรียนสร้างขึ้น 
กับช้ินงานท่ีมีอยู่
ก่อนแล้ว ได้อย่าง
น้อย 2 จุด  

นักเรียน
สามารถ
ออกแบบ
แนวคิดและ
สร้างสรรค์
ผลงานท่ีมีความ
แปลกใหม่ มี
ประโยชน์
สามารถนำมาใช้
ได้จริง โดย
สามารถบอก
ความแตกต่าง
ของช้ินงานท่ี
นักเรียนสร้าง
ขึ้น กับช้ินงานท่ี
มีอยู่ก่อนแล้ว 
ได้อย่างน้อย 1 
จุด  

นักเรียนไม่มกีาร
สร้างสรรค์ผล 
งานท่ีแปลกใหม่ 
และไม่สามารถ
นำมาใช้ประ 
โยชน์ได้ 

3. การเลือกใช้
วัสดุท่ีลดการเกิด
ของเสีย 

นักเรียนสามารถ
เลือกใช้วัสดุใน
การสร้างสรรค์

นักเรียนสามารถ
เลือกใช้วัสดุใน
การสร้างสรรค์

นักเรียน
สามารถเลือกใช้
วัสดุในการ

นักเรียนไม่
สามารถเลือกใช้
วัสดุในการสร้าง 
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ประเด็น 
การพิจารณา 

ระดับ 

ระดับ 4 ระดับ 3  ระดับ 2 ระดับ 1 

(ด้านส่ิงแวดล้อม) ผลงานท่ีลดการ
เกิดของเสียได้
ท้ังหมด 

ผลงานโดยมีวัสดุ
ท่ีไม่สามารถรี
ไซเคิลได้ 1 ชนิด 

สร้างสรรค์
ผลงานโดยมี
วัสดุท่ีไม่
สามารถรีไซเคิล
ได้ 2 ชนิด 

สรรค์ผลงานท่ีลด
การเกิดของเสีย 

4. การนำ
สถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท้องถิ่น
มาประยุกต์ใน
การสร้างสรรค์
ผลงาน 
(ด้านสังคม) 

นักเรียนสามารถ
สร้างสรรค์ผลงาน
โดยนำ
สถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท้องถิ่น
ของตนเองมาประ 
ยุกต์ในการสร้าง 
สรรค์ผลงานได้
ถูกต้อง 

นักเรียนสามารถ
สร้างสรรค์ผลงาน
โดยนำ
สถานการณ์ หรือ
วัฒนธรรมท่ี
บุคคลอื่นรู้จักกัน
อย่างกว้างขวาง
มาประยุกต์ได้
อย่างถูกต้อง 

นักเรียน
สามารถ
สร้างสรรค์
ผลงานโดยนำ
สถานการณ์หรือ
วัฒนธรรมท่ี
บุคคลอื่นรู้จัก
กันอย่าง
กว้างขวางมา
ประยุกต์ได้
ถูกต้องบางส่วน 

นักเรียนไมไ่ด้นำ
สถานการณ์หรือ 
วัฒนธรรม
ท้องถิ่นของตน
หรือท่ีบุคคลอื่น
รู้จักอย่าง
กว้างขวางมา
ประยุกต์ในการ
สร้างสรรค์ผล 
งาน 

5. กระบวนการ
ประมาณการ
ต้นทุนในการ
สร้างสรรค์ช้ิน 
งาน 
(ด้านเศรษฐกิจ) 

นักเรียนสามารถ
ระบุราคาของวัสดุ
ท่ีใช้และแสดง
วิธีการคำนวณ
ต้นทุนออกมาได้
อย่างถูกต้อง 

นักเรียนสามารถ
ระบุราคาของวัสดุ
ท่ีใช้แต่ไม่แสดง
วิธีการคำนวณ
ต้นทุน 

นักเรียน
สามารถระบุ
ราคารวมที่ใช้
สร้างสรรค์
ผลงานแต่ไม่
แสดงวิธีการ
คำนวณต้นทุน 

นักเรียนไม่มกีาร
ระบุราคาของ
วัสดุท่ีใช้และไม่
สามารถคำนวณ
ต้นทุนออกมาได้
อย่างถูกต้อง 

6. การประเมิน
ข้อดี ข้อจำกัด 
และข้อ 
เสนอแนะในการ
ปรับปรุงผลงาน

นักเรียนสามารถ
ประเมินข้อดี ข้อ 
จำกัด และเสนอ 
แนะการปรับปรุง
แก้ไขความคิด 

นักเรียนสามารถ
ประเมินข้อดี หรือ 
ข้อจำกัด หรือ
เสนอแนะการ
ปรับปรุงแก้ไข

นักเรียน
สามารถ
ประเมินข้อดี 
หรือข้อจำกัด 
หรือเสนอแนะ

นักเรียนไม่มกีาร
ประเมินข้อดี 
ข้อจำกัด และไม่
สามารถเสนอ 
แนะการปรับปรุง
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ประเด็น 
การพิจารณา 

ระดับ 

ระดับ 4 ระดับ 3  ระดับ 2 ระดับ 1 

โดยคำนึงถึงด้าน
สังคม เศรษฐกิจ
และส่ิงแวดล้อม 

โดยคำนึงถึงด้าน
เศรษฐกิจ สังคม
และส่ิงแวดล้อม
ได้อย่างครบถ้วน 

ความคิด โดย
คำนึงถึงด้าน
เศรษฐกิจ สังคม 
หรือส่ิงแวดล้อม
ได้ 2 ด้าน 

การปรับปรุง
แก้ไขความคิด 
โดยด้าน
เศรษฐกิจ สังคม 
หรือส่ิงแวดล้อม 
ได้ 1 ด้าน 

แก้ไขความคิดท่ี
กำหนดให้ได้ 
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ภาคผนวก ค ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

ตาราง 18 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐาน เพื่อพัฒนาความติดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง Water delivery 
 

รายการ
ประเมินที่ 

ระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 
รวม ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1.1 4 4 5 13 4.33 เหมาะสมมาก 
1.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.1 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 
2.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.4 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 
2.5 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 
3.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 
3.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 
4.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.5 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.6 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.7 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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รายการ
ประเมินที่ 

ระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 
รวม ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
5.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.5 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.1 4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 
6.2 5 4 5 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.4 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 
7.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.75 4.75 4.75    
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ตาราง 19 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐาน เพื่อพัฒนาความติดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง Trash pickup 
 

รายการ
ประเมินที่ 

ระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 
รวม ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.4 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 
2.5 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 
3.1 5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.1 4 4 5 13 4.33 เหมาะสมมาก 
4.2 5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.5 4 4 4 12 4.00 เหมาะสมมาก 
4.6 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.7 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.5 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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รายการ
ประเมินที่ 

ระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 
รวม ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
6.1 4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 
6.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 5 4 5 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.4 5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.84 4.84 4.78    
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ตาราง 20 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐาน เพื่อพัฒนาความติดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน เรื่อง Zero Heroes ลดขยะ 
 

รายการ
ประเมินที่ 

ระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 
รวม ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.4 4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 
2.5 4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 
3.1 4 5 5 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.1 5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 4 5 5 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.5 4 5 4 13 4.33 เหมาะสมมาก 
4.6 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.7 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.4 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.5 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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รายการ
ประเมินที่ 

ระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 
รวม ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
6.1 4 5 5 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 5 5 4 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.4 4 5 5 14 4.67 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7.1 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7.2 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7.3 5 5 5 15 5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.78 5.00 4.84    
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ภาคผนวก ง แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
เร่ือง เคร่ืองกลอย่างง่าย 

ช่ือ - สกุล...................................................................................................ช้ัน.................เลขท่ี............. 

คำช้ีแจง : จากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ ให้นักเรียนตอบคำถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง 
 
 โรงเรียนบ้านคลองชลประทานเป็นโรงเรียนท่ีมีต้นไม้จำนวนหลายต้นรอบบริเวณโรงเรียน ทำ
ให้มีปริมาณการร่วงของใบไม้จำนวนมาก ทางโรงเรียนจึงมีกิจกรรมในช่วงเช้าของทุกวันเพื่อให้
นักเรียนทุกคนช่วยกันทำความสะอาดโรงเรียน รวมถึงการเก็บใบไม้ท่ีร่วงหล่นจากต้นไม้เหล่านี้นำไป
ทำปุ๋ยหมักชีวภาพเพื่อใช้สอยประโยชน์ในโรงเรียน แต่พบว่าปัญหาในการนำใบไม้มาทำปุ๋ยหมัก
ชีวภาพคือมีใบไม้มีขนาดใหญ่เกินไปและใช้เวลานานกว่าจะย่อยหรือมีขนาดใบท่ีเล็กลง ดังนั้นโรงเรียน
บ้านคลองชลประทานจึงต้องการให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 คิดค้นอุปกรณ์ที่สามารถย่อย
ใบไม้ให้มีขนาดเล็กลงเพื่อนำมาทำเป็นปุ๋ยหมักชีวภาพ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนคิดว่าปัญหาคืออะไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2. จากสถานการณ์ข้างต้นโรงเรียนบ้านคลองชลประทาน ต้องการออกแบบอุปกรณ์ท่ีสามารถย่อย
ใบไม้ให้มีขนาดเล็กลง โดยอุปกรณ์นั้นต้องมีลักษณะอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
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................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

............................................................................................................................................................... 
3. จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนคิดว่าจะนำหลักการของเครื่องกลชนิดใดบ้างมาใช้ จงอธิบาย 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
4. ให้นักเรียนออกแบบอุปกรณ์ย่อยใบไม้ท่ีแตกต่างกัน 3 แบบ โดยวาดรูปประกอบพร้อมอธิบาย
รายละเอียดพอสังเขป 
 

แบบที่ 1 
 
 
 
 
 
 

 

แบบที่ 2 แบบที่ 3 

วัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้ 

……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
…………………………………………… 

วัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้ 

…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
………………………………………… 

วัสดุอุปกรณ์ที่เลือกใช้ 

…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
………………………………………… 

สาเหตุที่เลือกใช้วัสดุ 

……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
…………………………………………… 

สาเหตุที่เลือกใช้วัสดุ 

…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
………………………………………… 

สาเหตุที่เลือกใช้วัสดุ 

…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
………………………………………… 
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รูปแบบความเกี่ยวเน่ืองกับวิถีชีวิต
หรือท้องถ่ิน 

……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
…………………………………………… 

รูปแบบความเกี่ยวเน่ืองกับวิถีชีวิต
หรือท้องถ่ิน 

…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
………………………………………… 

รูปแบบความเกี่ยวเน่ืองกับวิถีชีวิต
หรือท้องถ่ิน 

…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
………………………………………… 

การประมาณการต้นทุนสร้าง
อุปกรณ์ 

……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
…………………………………………… 

การประมาณการต้นทุนสร้าง
อุปกรณ์ 

…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
………………………………………… 

การประมาณการต้นทุนสร้าง
อุปกรณ์ 

…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
…………………………………………
………………………………………… 

 
 5. จากการออกแบบอุปกรณ์ย่อยใบไม้ท่ีแตกต่างกัน 3 แบบ ให้นักเรียนเลือกแบบอุปกรณ์ย่อยใบไม้ 
1 แบบท่ีดีท่ีสุด มาออกแบบโครงร่าง โดยแบบท่ีเลือกได้แก่แบบท่ี ........... เพราะ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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6. ให้นักเรียนออกแบบโครงร่างอุปกรณ์ย่อยใบไม้ โดยโยงลูกศรท่ีช้ีให้เห็นถึงการนำหลักการของ
เครื่องกลอย่างง่ายมาใช้ประกอบด้วย 
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7. ให้นักเรียนอธิบายหลักการทำงานของอุปกรณ์ย่อยใบไม้ท่ีนักเรียนออกแบบในข้อท่ี 6) พร้อมบอก
จุดเด่นและข้อจำกัดของช้ินงาน 
 7.1 หลักการทำงาน 
 …………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 7.2 จุดเด่น 
 …………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 7.3 ข้อจำกัด 
 …………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก จ ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 

ตาราง 21 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ของแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

 

ข้อคำถาม 
ระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 0 +1 2 0.67 
2 +1 +1 +1 3 1.00 
3 +1 +1 +1 3 1.00 
4 +1 +1 +1 3 1.00 
5 +1 +1 +1 3 1.00 
6 +1 +1 +1 3 1.00 
7 +1 +1 +1 3 1.00 
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